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Spieletips zu: 
F1 Grandprix 2 


C&C Ausnahmezustand 
Wing Commander IV 


Sollten Sie hier keine CD vorfinden, 
so wenden Sie sich bitte an Ihren Cybermage 
Zeitschriftenhändler. 


Tips & Tricks 

Für den Umtausch defekter CDs Panzergeneral 2 OR 

schicken Sie diese bitte an: NBA Live "96 N 
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AUFTAKT... 


önnen Sie sich vorstellen, was 
K: einer Spiele-Redaktion los 

ist, wenn sechs absolute Top- 
spiele fast gleichzeitig in der Post 
liegen? 
So geschehen Ende Februar, als uns 
F1 Grandprix 2, Wing Commander 
IV, Civilization 2, Descent 2, NBA 
Live 96 und die Mission-CD zu Com- 
mand & Conquer, Der Ausnahmezu- 
stand (puh...), überfallartig heim- 
suchten. Es ging alles Schlag auf 
Schlag! Animalische Tumulte, herz- 
zerreißende Eifersuchtsszenen und 
andere zwischenmenschliche Dra- 
men spielten sich in diesen Tagen 
ab. Frei nach dem alten Pirates- 
Motto: „DIVIDE THE PLUNDER!” 
stand im Mittelpunkt der Redak- 
teurs-Begierde, eines der heißbe- 
gehrten Testmuster zu erhaschen. 


Die Kehrseite der Medaille 
Doch so schnell wie die Spiel- 
rauschzustände eintraten, machte 
sich auch wieder Ernüchterung 
breit. Denn da war ja noch die 
andere Seite unseres Jobs. Wir 
müssen schließlich einen Auftrag 
erfüllen. Als eine Art Sendbote 
haben wir jeden Monat harte 
Urteile zu fällen, Gut von Böse und 
Qualität von Quatsch zu unterschei- 
den. Und so ganz nebenbei 
sind ausführliche Spieletips 
ein nicht unwesentlicher 


Alexander 
Geltenpoth 


Bestandteil der PC Action. Obwohl 
nur noch wenige Tage zwischen die- 
ser Hitkonzentration und dem 
Redaktionsschluß lagen, haben wir 
die Herausforderung angenommen. 
Der Ehrgeiz hatte die ganze Redak- 
tion gepackt, und für solche Kaliber 
schlägt man sich schließlich gerne 
die Nächte um die Ohren. Das 
Ergebnis halten Sie gerade in den 
Händen. In dieser Ausgabe finden 
Sie die kompletten Spieletips zu 
Wing Commander IV, dem Ausnah- 
mezustand, NBA Live 96 und Fi 
Grandprix 2. Civilization 2 mußte 
aus Platzgründen leider auf die 
nächste Ausgabe verschoben wer- 
den, dürfte aber ohnehin nicht vor 
Mitte April im Handel sein. 


Aktuell und ausführlich 
Spätestens mit diesem Kraftakt 
sehen wir uns für alle zukünftigen 
Überraschungen aus der Spielein- 
dustrie gewappnet und glauben, 
Ihnen bewiesen zu haben, wie aktu- 
ell und ausführlich ein PC-Spiele- 
Magazin sein kann. Jetzt allerdings 
sollten Sie sich so schnell wie mög- 
lich an den PC setzen, damit Sie bis 
zur nächsten PC Action den Kopf für 
die kommenden Topspiele wieder 
frei haben. 


Viel Spaß beim Lesen wünscht 


IHR PC ACTION TEAM! 


RUBRIKEN 


In letzter Minute 


Pünktlich nach Redaktionsschluß eingetroffen: 


New World 


Interplays neuester 
Strategie-Titel weist 
auch neben dem 
Namen etliche Paral- 
lelen zu Sid Meiers 
Colonization auf. 
Rundenweise dürfen 
Siedlungen errichtet und ausgebaut, Kriege 
geführt und Handel getrieben werden. Kleinere 
Unterschiede bestehen jedoch durchaus, so darf 
man zum Beispiel seine Armeen einem General 
unterstellen. Ungewöhnlich gut für ein Strategie- 
spiel ist die SVGA-Grafik ausgefallen. Conquest of 
the New World wird aber auch schlagkräftige Arqu- 
mente brauchen, um neben Civilization 2 bestehen 
zu können. 


Conquest of the 


Blood and Magic 

a] Richtig innovative 
Arbeit hat Interplay 
bei diesem Strategie- 
spiel geleistet. Als 
Magier muß man in 
Echtzeit den Compu- 
ter oder einen 
menschlichen Mitspieler strategisch in die Knie 
zwingen. Dazu erschafft man mehrere Golems, die 
sich je nach Können des Zauberers in schlagkräf- 
tige Krieger mit den unterschiedlichsten Fähigkei- 
ten verwandeln lassen. Leider ist die Steuerung 
anwenderunfreundlich, es kann jeweils nur einer 
Kreatur gleichzeitig befohlen werden. Ansonsten 
besteht durchaus ein hoher Anreiz, auch wenn 
weniger gute KI, Grafik- und Soundqualitäten den 
Spielspaß weiter dämpfen. 


Fantasy General 

= x Gerade eben noch 
eingetroffen ist die 
Fantasy-Variante zu 
Panzer General, 
natürlich auch von 
SSI. Allerdings dürfen 
Sie diesmal imaginäre 
Welten erobern, eine sich ergänzende Truppe 
zusammenstellen und sogar neue Armeetypen ent- 
wickeln. Zu Beginn muß sogar noch ein Heerführer 
ausgewählt werden, der die Soldaten zu motivie- 
ren und unterstützen weiß. Neben dem taktischen 
Gesichtspunkt kommt also noch ein sehr strategi- 
scher zum Tragen. In welche Forschung investiert 
man, und vor allem wie viel? Vom Drachenreiter 
über Katapulte, bis hin zum Phantomkrieger wurde 
an alles gedacht. Programmtechnisch ist es 
nahezu 1:1 Panzer General Teil 1. 
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INHALT. 


Descent 2 


SCHWINDELANFÄLLE, ORIENTIERUNGS - 
LOSIGKEIT, HERZRASEN, SCHRECKSE- 
KUNDEN? DA HÄTTEN WIR WAS FÜR 
SIE! INTERPLAYS FORTSETZUNG DES 
SPEKTAKULÄREN 30-SHOOTERS VON 
1995 BIETET ALLES, WAS ÜBERLEBEN 
AM PC ZUR WAHREN SPIELFREUDE 
MACHT. RASEND SCHNELL UND 
GEFÄHRLICH GUT, WIE UNSER AUS- 
FÜHRLICHER TEST BEWEIST. 


SEITE 18 


SEITE 28 
Terra Nova 
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FÜHREN SIE EINI 
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al, Zu den mit der CD gekennzeichneten Artikeln 
>» finden Sie Inhalte auf der Cover CD-ROM. 


SEITE 1923 
iD-Software: Quake 
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VÖLLIG 


FEBRUAR 
EINE MÜL- 
TIPLAYER- 
DEMO DES 
SAGENUM- 
WOBENEN 
NEUEN ID 
| SOFTWARE- 
SPIELS 
QUAKE IM 
INTERNET 
ZU FINDEN. SCHIEN DER "FIRST LOOK” DOCH RECHT 
ERNÜCHTERND, ERWIES SICH DIE GRAFIK-ENGINE DANN 
DOCH ALS BEISPIELHAFT. WAS IN DER FRÜHEN VERSION 
NOCH FEHLTE, LESEN SIE IN UNSEREM PREVIEW. 


SEITE 382 
Formel 1 Grand Prix 2 


EIN SOLCHES 
PROGRAMM - 
HIGHLIGHT PÖR- 
FEN SIE SICH 
NICHT ENTGEHEN 
LASSEN, UND 
SCHON GAR 
NICHT MIT UNSE- 
REN WIRKLICH 
KOMPLETTEN 
SPIELENPS ZU 
MIEROPROSES 
PHANOMENALER 
RENNSIMOLATION. 
OPTIMALE STEUE- 
RUNG, ALLE EINSTELLUNGEN, FEHLERDIAGNOSE, FAHRTRAI- 
NING ANHAND DETAILLIERTER AUFZEICHNUNGEN FÜR ALLE 
STRECKEN, DAS ALLES FINDEN SIE NUR IN PC ACTION. 


SEITE N8nN0O2 


Der Ausnahmezustand 
& Wing Commander IV 


DIE AUSFÖHRLI- 
CHEN SPIELNIPS 
»°"| SOLLTEN DIE 
LETZTEN HEMM- 
SCHWELLEN 
ABBAUEN, UM 
SICH ORIGINS 
SPIELFILM” 
UND WEST- 
WOOPS HARD- 
CORE-MISSIO- 
NEN SCHNELL- 
STENS ZU 
BESORGEN. 
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„eines der besten PC-Strategiespiele 
aller Zeiten (...) wertvoll: 
atmosphärische Fantasy-Action“ 
(PC Player 2/96) 


„Die Vorteile liegen klar auf der Hand und 
machen WarCraft 2 zu DEM Strategie- 
spiel für Genrefremde, Einsteiger und 
Fortgeschrittene. (...) schlichtweg der 
bislang beste Strategie-Action-Mix.“ 
(PowerPlay 2/96) 


Die Sehlaciil nm Adero 


„Nur selten fällt einem in bezug auf 


SOSE EN d 
ein. (...) ) Suchtförd lernd 
treffendste Bezeichnun: 


Prädikat ‘perfekt’ 
ürfte die 
r dieses 


„bririg iel Freude noch,in, el 
Fel Pu 


„Besser geht’s nicht: 
kompletteste und sc 
Strategiespiel‘ I 


„Spiel des Monats 2/96" 


In Land, Nasseramdin 


Straleoie-Aetion in Behtzeit und SVGA-LTAK. Demnächst b 


Kumpel In Deus Se 


IIHELO 


Das Fantasy-Rollenspiel 
in SVGA für Windows 95! 


Auf Sie warten 
dämonische Kreaturen, 
magische Kräfte 
und Diablo, der Herrscher 


Kine Ih Da ei EmE 
Spiel des Jahres in den USA” nach 


Im Exklusiv-Vertrieb v 


BOMICH 


ENTENTAINWEHT SOFTWARE 


DIZAND 


\ 2 i 
a ENTERTAINMENT 
"Verkaufscharts für ‚ontrol jen-Baden | ind 16.-31. 
” ‚Game Of The Ye: tipla me", Pc FI. März 1996 http://www.blizzard.com 


Sportlich 


Zu Redaktionsschluß stand zwar 
noch nicht fest, ob Borussia 
Dortmund sein Viertelfinale in 
der Champions League gegen 
Ajax Amsterdam überstanden 
hat, fest steht aber, daß Philips 
Media genau zu diesem Thema in 
Kürze ein Computerspiel veröf- 
fentlicht. In Zusammenarbeit mit 
Krisalis wird zur Zeit noch am 
Feinschliff für UEFA Champions 
League gearbeitet, einer Kombi- 
nation aus Arcade-Action-Spiel 
und Manager. Alle Mannschaften 
wurden mit den originalen Na- 
men integriert, und auch die be- 
kannte Erkennungsmelodie aus 
den RTL-Übertragungen können 
Sie in CD-Qualität aus Ihren Laut- 
sprechern vernehmen, Ebenfalls 
von Philips ist demnächst ein in- 


teraktiver Stadtführer über Atlan- 
ta erhältlich, bekanntermaßen 
Ausrichter der nächsten olympi- 
schen Sommerspiele. Anhand der 
CD, die mit zahlreichen Videose- 
quenzen aufwartet, können Sie 
sich über die Stadt, die Sport- 
stätten und bekannte Mitbürger 


KEIN GERINGERER ALS 400 
METER HÖRDEN-WELTREKORDLER 
EDWIN MOSES STELLT IHNEN DIE 
SPORTSTÄTTEN DER SOMMER- 
SPIELE IN ATLANTA VOR. 


informieren. Das dürfte beson- 
ders diejenigen interessieren, die 
ernsthaft über eine Reise über 
den großen Teich nachdenken 
möchten. 


Info: Philips Media GmbH, 
Wendenstr. 35-43, 20097 Hamburg. 


DER AUFSTELLUNGSSCREEN 
VON UEFA CHAMPIONS LEA- 
GOE. GENRE-TYPISCH KÖNNEN 
ALLE NOTWENDIGEN EINSTEL- 
LUNGEN VORGENOMMEN 
WERDEN. 


KARL-HEINZ RIEDLE HAT DEN 
TORWART VON AJAX UM- 
KURVT UND WIRD GLEICH 
ZUM 1:0 EINSCHIESSEN. 
REALITÄT ODER FIKTION? 


Nachschub von Sierra 


“Us Mit dem Spiel The Rise 

and Rule of Ancient Em- 
[4 pires wandelt Sierra auf 
& den Spuren von Civiliza- 
tion. Sie übernehmen ei- 
nen von sechs antiken 
Volksstämmen und sind 
fortan für militärische 
Eroberungen, Diplomatie 
und Handel verantwort- 
lich. Genau wie beim 
großen Vorbild bauen 
Sie zunächst Ihre Städte 
aus, um dann dem Er- 
oberungstrieb freien 
Lauf zu lassen. Ancient 
Empires bietet SVGA- 
Grafik in isometrischer 
Darstellung, eigens kom- 
ponierte CD-Audio- 
Tracks und soll komplett 
in deutsch und mit Netz- 
werk-Modus bereits im 
April erscheinen. Nach- 
dem 3D-Engines bisher 
eher bei Ballerspielen 
verwendet wurden, be- 
dienen sich nun zunehmend auch Adventures dieser Technik. Mit 
Lighthouse stellt Sierra seinen ersten Vertreter dieser neuen Spiele- 
Gattung vor. Sie machen sich auf, einen verschollenen Wissenschaft- 
ler mitsamt seiner Tochter aus einer fernen Dimension zu retten, und 
treffen dort auf Fabel-Wesen, die aus einer Mischung von Fantasy- 
und Science-Fiction-Roman entsprungen seien könnten. Erste Bilder 
sahen sehr vielversprechend aus, wir erwarten die Testversion für PC 
CD-ROM im Juni dieses Jahres. 


Te Gem im 


SPARTA 


IN ANCIENT EMPIRES WIRD IHNEN DIE 
FÜHRUNG EINES ANTIKEN STAMMES 
ÜBERTRAGEN. WO GAB ES DAS DENN 
SCHON EINMAL? 


E 


DIESES INTERESSANTE GESCHÖPF IST 
NUR EINES DER VIELEN FABELWESEN, 
DENEN SIE IN LIGHTHOUSE BEGEGNEN. 


Info: Sierra Coktel Vision, Robert-Bosch-Str. 32, 63303 Dreieich. 
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Adventures in 3D 


NORMALERWEISE 
BEKOMMEN SIE 
SOLCHE SCREEN- 
SHOTS SONST 

mM NUR BEI ACTION- 
SHOOTERN ZU 
GESICHT, BEI 
REALMS OF THE 
HAUNTING KOM- 
MEN AUCH ROL- 
LENSPIEL- UND 
ADVENTURE-LIEB- 
HABER IN DEN 
GENUSS VON 
30-GRAFIKEN. 


Mit Normality stellt auch Gremlin ein Adventure vor, das mit einer 
First Person 3D-Engine aufwartet, wie sie sonst bisher nur Action- 
spiele verwendet haben. Sie schlüpfen in die Rolle von Kent, einem 
coolen und immer fröhlichen Punker, der sein Dasein irgendwann in 
ferner Zukunkt fristet. Seine gute Laune wird ihm allerdings schnell 
zum Verhängnis, da die fiese Norm-Polizei so etwas nicht duldet und 
mit Arrest einschließlich Dauerfernsehen des staatlich verordneten 
Programms bestraft. Kent beschließt also, daß die Zeit für eine Re- 
volution gekommen ist... Sie besuchen mehr als 120 verschiedene 
Schauplätze und haben die Wahl zwischen SVGA- und VGA-Auflösung, 
wobei auch letztere noch immer einen hervorragenden Eindruck hin- 
terließ. Als Bonus sind in dem abgedrehten Adventure, das bereits 
Ende März für DM 89,95 erscheinen soll, noch zahlreiche Full Motion 
Videos eingebaut. Mit der gleichen Technik wird Gremlin mit Realms 
ofthe Haunting im Mai einen Genre-Mix aus Adventure und Rollen- 
spiel veröffentlichen. In der Fantasy-Geschichte übernehmen Sie die 
Rolle des Adam Randall, der in einem verschlafenen Städtchen in 
Cornwall nach Spuren seines verstorbenen Vaters forscht. Für Realms 
ließ Gremlin rund 20 Schauspieler in den Blue Box-Studios von War- 
wickshire antreten, produziert wurden über zwei Stunden bildschirm- 
füllender Videosequenzen. 


Info: Softgold, Bruchweg 128-132, 41564 Kaarst. 


Mit Gametek in die Zukunft 


Gleich drei neue Veröffentlichun- 
gen kündigt Gametek an. Super 
Stardust erinnert stark an den Ar- 
cadeautomaten Asteroids. Mit 
Ihrem Raumschiff fliegen Sie durch 
über 30 Level und ballern alles aus 
dem Weg, was Ihnen entgegen- 
kommt. Dazu gehören sowohl die 
obligatorischen Meteore als auch 
fremde Raumgleiter und riesige 
Endgegner. Freunde des Motorrad- 
Rennsports dürften eher beim fu- 
turistischen Maximum Road Race 
auf ihre Kosten kommen. Sie rasen 
mit Ihrem Bike über 13 verschiede- 
ne 3D-Kurse und treten in diversen 
Spielmodi gegen acht Konkurren- 
ten an, wovon bis zu vier Spieler 
auch via Netzwerk um die Wette 
düsen dürfen. Auch Ripper ent- 
führt Sie in die Zukunft. Als Krimi- 
nalreporter Jake Quinlan sind Sie 
einem Serienmörder im New York 
des Jahres 2060 auf der Spur. Ins- 
gesamt 6 CDs bringen es auf drei 
Stunden Videosequenzen. Als 
Schauspieler konnte Gametek Hol- 
Iywood-Größen wie Christopher 
Walken und John Rhys-Davies (In- 
dy, Wing Commander) verpflichten. 
Das komplett deutsche Adventure 
wartet mit einem Original-Sound- 
track der Heavy-Band Blue Oyster 
Cult auf. Alle vorgestellten Pro- 
gramme sollen in den nächsten 
drei Wochen erscheinen. Wir halten 
Sie auf dem laufenden. 

Info: Selling Points, Verler Str. 1, 
33332 Gütersloh 


Asphalt-Cowboy 


MicroProse hat wohl das Rennfie- 
ber gepackt. Nach der Mega-Simu- 
lation F1 Grand Prix 2 steht mit 
Track Attack ein weiteres Rennspiel 
in der Startbox. Diesmal geht es 
um die andere Seite des Renn- 
sports. Sie liefern sich mit aufge- 
motzten Fun-Cars erbitterte Kämp- 
fe auf 13 verschiedenen Renn- 
strecken, Hi-Octane oder Slip- 
stream 5000 lassen schön grüßen! 


RIESIGE ENDGEGNER WARTEN 
IN SUPER STARDUST AUF IHR 
KLEINES RAUMSCHIFF, WEL- 
CHES SIE MIT HILFE VON DÖ- 
SEN ÖBER DEN GANZEN BILD- 
SCHIRM BEWEGEN KÖNNEN. 


BEI RIPPER KÖNNEN SIE DIE 
LOCATIONS MIT HILFE EINES 
SCHNELLMENÖS WECHSELN. 
DAS FADENKREUZ ZEIGT DEN 
STANDORT AUF EINER STILI- 
SIERTEN NEW YORK-KARTE. 


6 


SO SIEHT EIN MOTORRAD IN 
DEN 30ER JAHREN DES ZI. 
JAHRHUNDERTS AUS. MIT 
DIESEN VEHIKELN WERDEN SO- 
GAR AM NORPPOL RENNEN 
AUSGETRAGEN. 


LOS GEHTS! VOR DEM START 
DÖRFEN SIE IHR VEHIKEL MIT 
EIN PAAR DOLLAR ZUM PS- 
STROTZENDEN MONSTER AUF- 
RÜSTEN. GELD GIBTS, WENN 
SIE IN DEN RENNEN GUT AB- 
SCHNEIDEN. 


Während sich die Boliden in unserer Preview-Version noch mit VGA-Gra- 
fik zufriedengeben mußten, sollen Sie bereits Ende März unter SVGA 
Gas geben dürfen. Damit das Ganze nicht langweilig wird, dürfen Sie be- 
liebige Audio-CDs in Ihr CD-ROM packen. Zu fetziger Rockmusik heizt es 
sich eben am besten. Ein Netzwerkmodus oder die Modem-Option lassen 
auch heiße Fights gegen menschliche Gegner zu. 

Info: MicroProse, Bartholomäusweg 31, 33334 Gütersloh. 


ls News Splitter 


© Topmeldung: Der amerikanische Multi CUC hat die Aktienmehrheit 
des Software Publishers Sierra für umgerechnet etwa eine Milliarde D- 
Mark erworben. CUC ist ein Mischkonzern, vergleichbar vielleicht mit 
dem deutschen Unternehmen VEBA. Laut Presseberichten will man bei 
CUC seine Produktpalette in Richtung Entertainment-Software ausdeh- 
nen. Auf die Veröffentlichungen von Sierra Coktel Vision wird die Über- 
nahme keine Auswirkungen haben. Auch von personellen Veränderun- 
gen bei Sierra Amerika ist derzeit nichts bekannt. 

© Besitzer der EA Sports-Simulation PGA Tour Golf 96 bekommen mit 
den Kurs-CDs Spanish Bay und Europa Tour ordentlich Nachschub gelie- 
fert. Die Add-On-CDs sollen in Kürze erscheinen und bieten viel Golf- 
spaß für wenig Geld. 

© In Gütersloh findet vom 20. bis 21. April ein Treffen für Public Do- 
main- und Shareware-Autoren statt. Software-Autoren und auch Anfän- 
ger bekommen weitere Infos bei Peter Händel, Tel.: 05621/122352. 

© Sega kündigt weitere Umsetzungen von Saturn-Titeln für den PC an. 
Besitzer der 3D-Beschleunigerkarte Edge 3D von Diamond (PCA berich- 
tete) dürfen sich auf die Smash-Hits Panzer Dragoon 2, Baku Baku Ani- 
mal, Hang On GP und F1 Championship freuen. Bereits im März sollen 
die ersten Spiele verfügbar sein. 

© Mit der CD-ROM S!Zone bietet NBG über 800 neue Städte und nützli- 
che Utilities für SimCity 2000 an. Auf der Silberscheibe für DM 49,80 
sind ebenfalls Lösungsstrategien, ein File Manager und Bearbeitungs- 
werkzeuge enthalten. Mit Championship Pool hat NBG zum Preis von DM 
39,80 ein Billard-Programm zu einem günstigen Preis im Sortiment. Neu 
erschienen sind bei NBG auch die CDs Apollo Interactive mit einer Doku- 
mentation der Apollo-Missionen, und 10.000 Color Clips für Windows, 
abgespeichert im Metafile-Format. Beide Silberlinge sollen DM 49,80 
kosten. 

© Die Prosoft GmbH vertreibt mit PC Doctor ein umfangreiches Diagno- 
se-Tool für den Heim-PC. Das komfortabel zu bedienende Programm wird 
zu einem Preis von DM 49,95 in den Handel kommen. 

© Die Firma Multimedia übernimmt sofort den Vertrieb für ausgesuchte 
Produkte des amerikanischen Hardware-Herstellers Turtle Beach Sy- 
stems. Sofort verfügbar sind die 2 MB Wavetable Soundkarte Turtle 
Beach TBS 2000 (DM 299,-) und der 7fach-SCSI-CD-ROM-Wechsler mit 
QuadSpeed Turtle Beach TBS 7400 (DM 777,-). Im April wird das Sound- 
board Turtle Beach Tropez+ mitsamt 4 MB Wavetable (DM 499,-) liefer- 
bar sein. 

% Ihr Erstlingswerk liefert die deutsche Software-Schmiede Magellan in 
Kürze ab. Das deutschsprachige Adventure Blown Away ist ein Techno- 
Thriller, der Sie in die Rolle eines Bostoner Bombenentschärfers ver- 
setzt. Das Spiel soll Ende März für DM 109,- erscheinen und bietet bild- 
schirmfüllende Videos und eine Handlung voll von schwarzem Humor. 
© Als Staatsanwalt dürfen Sie sich in 1st Degree beweisen. Broderbund 
Software schildert einen verzwickten Mordfall, bei dem anhand von Zeu- 
genaussagen, Beweisstücken und Kreuzverhören ein gerechtes Urteil zu- 
standekommen soll. Der virtuelle Gerichtssaal, demnächst auf zwei CDs 
(DM 120,-) in Ihrem Fachgeschäft. 

© Endlich mal wieder ein konventionelles Adventure werden in Kürze 
die Merit Studios auf den Markt werfen. Bud Tucker in Double Trouble, 
so der englische Originaltitel, dürfte die Lachmuskeln strapazieren. Eine 
deutsche Übersetzung ist in Arbeit, das Spiel schlägt dann mit ca. DM 
120,- zu Buche. 

© Erste Screenshots zu BLAM: Machinehead sind eingetroffen. Bis Mai 
will Core Design sein neuestes Produkt in SVGA veröffentlichen, mit den 
ersten Demos kann aber schon bald gerechnet werden. 

© Shoot “em Ups aus der isometrischen Perspektive sind in der Zeit 
der 3D-Action-Spiele schon selten geworden. Doch Mirage zeigt mit 
Mayhem! daß man auch in diesem Untergenre noch sehr ansprechende 
Produkte verwirklichen kann. Bis zu zwölf Spieler können sich an der 
Schlacht beteiligen, die im August stattfinden soll. 
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_ AKTUELL € 5 ÜBEN EEE 
Formel 1-Fieber che Her Brainware 


STELLUNG DER 
RENNEN WÄHLTE Vom österreichischen Publisher 
JoWood Productions kommt mit 


SOFTWARE 2000 
EINE SD-ANSICHT. 

Think-X in Kürze ein Denkspiel für 
Windows auf den Markt. 


DIE KAMERAPO- 
SINONEN KÖN- 
NEN SIE TV-GE- 
RECHT NACH BE- 


HEINZ-HARALD FRENTZEN FÄHRT SEIT 1974 IN 
DER FORMEL I, DAMALS STIEG ER BEIM NEU- 
EN SAUBER-MERCEDES-TEAM EIN, SEIT 1995 
HEISST DER MOTORENLIEFERANT DES TAEMS 
FORD. IN DIESEM JAHR HOFFT FRENTZEN MIT 
SAUBER UND EINEM KOMPLETT NEUEN AUTO 
AUF DEN GROSSEN DURCHBRUCH. 


Kaum ein Sportbereich hat die Spieleentwickler in 
den letzten Monaten so in seinen Bann gezogen 
wie die Formel 1. Verwöhnten bereits MicroProse 
und Ascon alle Rennfans mit Formel 1-Managern, 
zieht Software 2000 jetzt nach. Auch beim Formel 1 
Manager kümmern Sie sich um Aufbau und Erfolg 
eines Rennstalls mit allen denkbaren Aufgabenbe- 
reichen. Ihr Betätigungsfeld reicht von der Kon- 
struktion eigener Boliden über das Personalmana- 
gement bis hin zur Koordination der einzelnen 
Rennen. Der Schwierigkeitsgrad ist wie gewohnt 


Geschlechterkrieg 


Nervt es Sie, daß Ihre Freundin ständig beim Compu- 
terspielen stört? Oder andersherum, zockt sie immer 
am PC, obwohl er lieber Spaziergänge machen wür- 
de? Kein Problem, den täglichen Kampf zwischen den 
Geschlechtern können Sie jetzt auch am Bildschirm 
erleben. Im Laufe der Jahrhunderte haben sich bei 
Gender Wars von SCI die Geschlechter immer mehr 
auseinandergelebt, und letztendlich kommt es, wie 
es nicht einmal Alice Schwarzer oder Marcello 
Mastroianni vorhergesehen haben: Krieg bricht aus. 
Wahlweise übernehmen Sie das Oberkommando über 
die Frauen oder die 
Männer und dürfen der 
anderen Seite zeigen, 
über welche Gene wah- 
re Strategen verfügen. 
klar, daß hier der 
schwarze Humor nicht 
zu kurz kommt. Bei 
Gender Wars warten 16 
riesige Level mit 32 
Missionen auf Sie, alle- 
samt mit detailliert in 


ZWEI DER UNZÄHLIGEN 
CHARAKTERE, DENEN SIE 


BEI KINGDOM O’MAGIC 
BEGEGNEN WERDEN. 
AUCH DIESER GENRE- 
MIX VON SOFTGOLD 
NIMMT SICH SELBST 


Szene gesetzter SVGA- 
Grafik und isometri- 
scher 3D-Sicht. Er- 
scheinen soll das Spek- 


GERN AUF DIE SCHIPPE. takel schon Ende März. 
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LIEBEN AUS- 
WÄHLEN. 


DIE BOXEN- 
STOPS KÖN- 
NEN BEIM 
FORMEL I MA- 
NAGER AUCH 
IN EINEM AC- 
TION-MOPUS 
ABSOLVIERT 
WERDEN. 


zero va 66954 


einstellbar. Der Software 2000 Manager kann zu- 
dem mit einigen optionalen Action-Sequenzen auf- 
warten, so können z. B. die Boxenstops während 
der Rennen in Echtzeit simuliert werden, um bei ei- 
ner flinken Maus wertvolle Sekunden einzusparen. 
Als Partner der Simulation konnten die Eutiner 
übrigens den deutschen Sauber-Ford-Piloten 
Heinz-Harald Frentzen gewinnen, der angeblich 
auch bei der Entwicklung des Programms beteiligt 
gewesen sein soll. Nimmermüde Rennstall-Enthu- 
siasten können Ihre Fahrer bereits im April über die 
Rennstrecken scheuchen. 

Info: Software 2000, Max-Planck-Str. 9, 23701Eutin. 


IN DER SPIELUMGEBUNG VON GENDER WARS 

FINDEN SIE UMFANGREICHES INVENTAR. FAST 

ALLE GEGENSTÄNDE KÖNNEN BENUTZT WERDEN 
ODER ERFÜLLEN IRGENDEINEN ZWECK. 


Etwas zu spät für den Test traf Kingdom O’Magic bei 
uns ein. In die Mischung aus Adventure und Rollen- 
spiel hat SCI gleich drei verschiedene Abenteuer ver- 
packt. An über 100 verschiedenen Schauplätzen be- 
gegnen Sie mehr als 90 Charakteren, die jeweils mit 
einer eigenen Persönlichkeit ausstaffiert wurden. Sie 
schlüpfen wahlweise in die Rolle von Sidney dem 
Schlangenmann oder Shah-Roh, einer Magierin, und 
stürzen sich in eine fremde Welt, wohl wissend, daß 
Ihre Abenteuer niemals gleich enden. Kingdom 0’Ma- 
gic wird im März das Licht der Händlerregale er- 
blicken. Wir liefern Ihnen den Test in der nächsten 
Ausgabe. 

Info: Softgold, Bruchweg 128-132, 41564 Kaarst. 


In einem quadratischen Spielfeld 
müssen Steine verschiedener 
Farbe zum Verschwinden ge- 
bracht werden. Das geschieht ge- 
nau dann, wenn sich gleichartige 
Klötzchen gegenseitig berühren. 
Mit der Maus können die Spiel- 
steine bequem nach rechts und 
links sowie nach unten gezogen 
werden, aufwärts geht es hinge- 
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Overview 


IM OBEREN LEVEL MÖSSEN 
DIE FÄSSER MIT DEN RICHTI- 
GEN BUCHSTABEN ZUEINAN- 
DER GEBRACHT WERDEN. IN 
DER MITTE DES BILDSCHIRMS 
BEFINDET SICH EIN AUFZUG. 
IM ANDEREN LEVEL KÖNNEN 
SIE DIE BLAUEN TONNEN NUR 
MIT DER LICHTSCHRANKE 

AN DIE KORREKTEN POSINO- 
NEN VERSCHIEBEN. 


gen nicht mehr. Wer jetzt sofort 
an Tetris oder Gemz denkt, liegt 
nicht völlig falsch. Think-X bietet 
aber einige zusätzliche Features, 
mit deren Hilfe der Spieler immer 
wieder vor neue Herausforderun- 
gen gestellt wird. In den Spiel- 
feldern sind Aufzüge versteckt, 
manche Hindernisse sind beweg- 
lich, und Stromfallen sorgen 
für zusätzliches Kopfzerbrechen. 
Insgesamt werden Sie mit über 
100 verschiedenen Leveln ver- 
sorgt und für einen Preis von 
lediglich DM 49,95 gut unter- 
halten. 


Info: Dynamic Systems, 
Alte Tauernstr. 4, A-8784 Trieben. 
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Interview Vince Lee, LucasArts 


IM. 


VINCE LEE BEGANN SEINE 
KARRIERE BEI LUCASARTS 

ALS AMIGA-PROGRAMMIE- 
RER. ER WAR BEREITS AN 
DER ARBEIT ZU REBEL AS- 
SAULT BETEILIGT, BEVOR ER 
ALS PROJEKTLEITER BEI RE- 
BEL ASSAULT II SEIN MEI- 

STERSTÜCK ABLEGTE. 


PCA: Vince, wie wird man denn ei- 
gentlich Programmierer bei Lucas- 
Arts? 


REeBEel 


Kaum eine andere Phan- 
tasiewelt ist derart prä- 
sent und beliebt wie 
George Lucas’ Star Wars- 
Universum. Seit über 15 
Jahren zieht die Ge- 
schichte um Macht und 
Freiheit Hundertausende 
in ihren Bann, sei es im 
Kino, im Buchhandel, in 
den Spielwarengeschäf- 
ten oder eben am PC. Wir 
haben die Gelegenheit 
ergriffen, mit Vince Lee, 
dem Rebel Assault-Spe- 
zialisten von LucasArts, 
während seines Europa- 
Besuchs über Entstehung 
und Fortgang der Rebel- 
len-Saga zu sprechen. 


orientiert. Rebel II war ein sehr 
ehrgeiziges Projekt. Für LucasArts 
war es der 


Vince Lee: „Momentan arbeite ich 
daran, Rebel II für verschiedene 
Sprachen zu lokalisieren. Damit 
kommen wir gut voran, und ich hof- 
fe, das bald beenden zu können, 
wenn ich wieder zurück in den Staa- 
ten bin. Für mein nächstes eigenes 
Spiel arbeite ich gerade einige 
Überlegungen aus und hoffe, daß 
sich das bald in einer echten Spiel- 
idee niederschlägt.” 


PCA: Wird es ein Rebel Assault III 
geben, und wie wird sich das Star 
Wars Spiel-Imperium weiter ausdeh- 
nen? 
Vince Lee: „Heute bin ich gegenüber 
Rebel III in der selben Position wie 
ich es vor zwei Jahren nach der Be- 
endigung von Rebel I gegenüber ei- 
nem möglichen Rebel II war. Wenn 
man eine Art Fortsetzung plant, 
muß man berücksichtigen, daß der 
neue Titel nicht mehr den Vorteil 
des Neuen hat. Deshalb muß er sich 
deutlich unterscheiden, um lohnens- 
wert zu sein. Ich denke, wenn man 
Rebel Assault genau betrachtet und 
es Stück für Stück mit Rebel II ver- 
gleicht, wird man keine Überein- 
stimmungen finden. Rebel IIs neue 
Story, die bessere Steuerung, die 
höhere Auflösung, der 10-Kanal- 
Sound, die verbesserten Gameplay- 
Elemente und 


so überheblich zu glauben, daß mei- 
ne Erfahrung als Programmierer und 
Spiele-Designer sich auf irgendeine 
magische Weise in entsprechende 
Erfahrung von drei Jahrzehnten Vi- 
deo- und Filmproduktion verwan- 
deln würde. Ich hoffe, wir werden in 
Zukunft wieder zusammenarbeiten. 
Seit ich am Set von Rebel II als Be- 
rater tätig war, weiß ich, daß ein 
Regisseur viel mehr zu tun hat, als 
den Schauspielern zu sagen, was sie 
tun sollen. Er ist dafür verantwort- 
lich, die ganze Produktion am Lau- 
fen zu halten. Wenn ich versuchen 
würde, all das zu tun, würde es viel- 
leicht mein Ego stärken, aber ich 
würde mangelnde Videoqualität, Ter- 
minverzögerungen und ein ge- 
sprengtes Budget riskieren. Und das 
würde niemandem gefallen. 


PCA: Wie denkst Du über die Zukunft 
der PC-Spiele? In welche Richtung 
tendiert ein Programmierer? 

Vince Lee: „Mit der Verbreitung der 
3D-Beschleuniger-Karten geht der 
Trend in Richtung echtzeitberechne- 
ter 3D-Polygon-Spiele. Schon jetzt 
scheint es eine regelrechte Schwem- 
me an 3D-Actionspielen zu geben, 
und die Entwickler arbeiten hart 
daran, daß sich ihre Produkte von- 
einander unterscheiden. Vielleicht 
gibt es den nächsten großen Schritt 


Vince Lee: „Den Job bei LucasArts erste richti- Bi IR ulka srunnen die Videos im Bereich storybasierender Spiele, 


habe ich wirklich rein zufällig be- ge Schritt in A machen es in die der Aktionsfreiheit mehr Raum 
kommen. Im Winter 90/91 hatteich die Welt des men en jeder Hinsicht geben. Solche Spiele sind den vielen 
gerade mein Diplom der Steuer- Films, und es MACHT ZU SCHLAFEN.“ gegenüber neuen PC-Besitzern wahrscheinlich 
ungstechnik in Berkeley in der a- gab mehr Rebel Assault auch leichter näherzubringen als Re- 


sche, Ich hatte mich bei einigen 
Maschinenbaufirmen beworben und 
einige Angebote von IBM und 
Exxon. Diese Jobs waren zwar gut 
bezahlt, aber völlig langweilig. 
Glücklicherweise hatte ich während 
der Schulzeit in meiner Freizeit viel 
programmiert und mir einen an- 
sehnlichen Werdegang als Vertrags- 
programmierer am Amiga erarbei- 
tet. Damals hatte ich die Gelegen- 
heit, als ich bei einem Usertreffen 
ein Amiga-Spiel vorstellte, dort ei- 
nem Produzenten von LucasArts zu 
begegnen. Er schlug vor, mich an- 
zurufen, wenn ich mein Studium 
beendet hätte, Ich erinnerte mich 
daran und schickte ihm meine Un- 
terlagen. So kam eines zum ande- 
ren, und schließlich hatte ich einen 
Job als Amiga-Programmierer bei 
LucasArts.” 


PCA: Wie fühlt man sich eigentlich, 
wenn man so ein Mammut-Projekt 
wie Rebel Assault II beendet hat? 

Vince Lee: „Nach der Fertigstellung 
von Rebel II fühlte ich mich... des- 


3D-Animationen als in jedem ande- 
ren Projekt zuvor. Folglich hatten 
wir alle sehr hart zu arbeiten, um 
das Spiel in unserem engen Zeit- 
plan fertigzustellen. Unglücklicher- 
weise hatte ich als Programmierer 
und Editor die meiste Schlußarbeit 
am Ende des Projekts selbst zu erle- 
digen, als ich die Arbeit der Anima- 
tions- und Videoteams zusammen- 
führen mußte. So mußte ich mit 
wenig Schlaf und ohne gesell- 
schaftliche Kontakte auskommen. 
Und wirklich, in den letzten beiden 
Oktoberwochen hatte ich mich dar- 
an gewöhnt, 35-38 Stunden am 
Stück zu arbeiten und nur jede 
zweite Nacht zu schlafen. Jetzt, da 
das Spiel fertig ist, erfüllt es mich 
mit sehr viel Stolz, aber ich persön- 
lich versuche, meinen Rhythmus 
wiederzufinden. Durch Europa zu 
reisen, hilft da schon ein bißchen.” 


PCA: An welchen Projekten bist Du 
im Moment beteiligt, und wann wer- 
den wir das nächste LucasArts-Spiel 
von Vince Lee spielen können? 


zu einem besseren Produkt. Jedoch 
bin ich mir im Moment nicht darüber 
im klaren, welche weiteren Verbesse- 
rungen man vornehmen könnte, um 
eine Fortsetzung zu rechtfertigen 
und trotzdem dem Genre treu zu 
bleiben. Vielleicht ändert sich das in 
einigen Monaten (wie es nach Rebel 
I passierte), aber jetzt denke ich 
nicht, daß ich an einem Rebel III ar- 
beiten werde. 
Aber die Star 
Wars-Fans brau- 
chen sich keine 
Sorgen zu ma- 
chen. Ich sehe ei- 
ne Menge Star Wars-Titel in den 
nächsten Jahren kommen.“ 


PCA: Hal Barwood war der Regisseur 
für die Videos in Rebel II. Würdest 
Du gerne einen ähnlichen Weg ge- 
hen wie Chris Roberts mit Wing Com- 
mander IH und IV, um Spiele zu pro- 
duzieren? 

Vince Lee: „Hal ist großartig. Er 
geht auf meine Ideen ein und ver- 
steht, was er tut. Ich wäre niemals 


flex- oder Strategiespiele, Aber ge- 
nau kann das niemand sagen.” 


PCA: Auf welche Weise wird Lucas- 
Arts von George Lucas” Filmprojek- 
ten beeinflußt? 
Vince Lee: „Das ist komisch. Ich wer- 
de oft nach einer Beteiligung von 
George Lucas gefragt. Er kennt si- 
cherlich unsere Spiele, und ich weiß, 
daß er Rebel II 


„ICH SEHE EINE MENGE gespielt hat, aber 
STAR WARS-TITEL 
Im DEN MÄCHSTEN 
JAHREN Kommen.“ 


in der Spieleent- 
wicklung selbst 
läßt er uns viel 
kreative Freihei- 
ten. Inwieweit wir von seinen Filmen 
beeinflußt werden - Ihr meint sicher 
seine neuen Star Wars-Projekte - da 
bin ich mir sicher, daß er uns gerne 
irgendwie einbeziehen würde, aber 
es ist wirklich noch zu früh, um zu 
sagen, wie das aussehen könnte.” 


PCA: Hast Du Lieblingsspiele, die 
nicht von LucasArts sind? 


Vince Lee: „Nicht von Lucas Arts? Ihr 3 


meint, da gibt es noch andere?” 
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PC-Spiele 
Arıh Hour (dt) er 
30 Ultra Pinball (dt) 0995 
‚Abuse (dt.) 69,99° 
Addams Family Pinbal 999° 
AH-64D Longbow (di.) 89,99” 
‚Albion (dt.) 89,99 
‚Ascendancy (di.) 89,95 
Assault Rigs, s0,89° 
ATE US (X-Fighters, dt. EI 


Battle In Time 79,99° 
Battle Ise 2 incl. Erbe des Tran 89,05 
Bat Ist 3 (dt) 7985 
Bazooka Su 

Bermuda Syndrome (dt) 70.90 
Big Rod Racing (dt.) 7939° 
Bing! (dt) 69,99 
Bleiluß - Screamer 52.29 
Braindead 13 (dt) ©. 
Buming Steel 4 (dt) 7999° 
©84 Actlon Pack (Win 95) 39,99 
Caesar 2 (dt) 79,3 
Capiallsm 89,95 
Chessmaster 4000 Turbo (Win 95) 79,09* 
Chewy— Esc von F5 (dt) 69,99 
Chronicles of Ihe Sword 

Chronomastar 

OivNet (dt) 

Command: Aces olthe Deep (dt) 79,99 
Command & Conquer 99,95 


Gonquaror a.d. 1086 (di) 79,99 
Conquest of Ihe New World (dt) 89,90° 
Corpse Kiler 709° 
Grusadar—No Remorse (di) 89,95 
Cybenia 2 (dt) 89.09 
Cybermage = Darklight Aw. (di) 89,98 
Diet) 89980 
Daggertall (dt) Er 
Death Gate 799° 
Deathkosp ADLD Ta99° 
Dor Druldanzirkel (dt) 69,90 
Der Planer 2 (dt) 79,99 
Der Seolanturm (dt) 990 
Doscont 2 79,9° 
Dostruction Derby 39.95 


Die Siedler 2 (d.) 89,99 
Disoworld dt.) 89,95 
Doppelkopf (Windows, di.) 39,00 


Dschungelbuch 
Dungeon Keeper (dt.) 89,99° 


CD Disk 


89,99° 89,99° 


PC-Spiele Disk 
Grand Prix Manager (dt) 
Harpoan 2 Daluxe 


MEET ERE ER 69.99 89,95 


Heroes of Might 8 Magie (di) 79,05 
Hugo a0 E95 
Imperium Romanum (dt) 99,99 

IndyCar Racing 2 vos 

Jagged Allance (dt) 935 

Jewels of Ihe Oracle 29,0 

Johnny Bazookalone 5999 

Kaiser Deluxe 69,95 

Knights of Xentar (dt) 9985 

Lands ol Lore 2 (dt) 99.99 

ode Runner Online (dt) 709 

Lost Eden (dt) 7985 
Madden Football 96 3999" 

Made in Germany: Anstoss, 

Bat Isle 2, Stemenschwoll 9.98 

Mag! (dt) 7999 70.99 
Magie ihe Gathoring (dt) 399° 
Maximum Surge 7999 
Mechwarrlar 2 (Win 95, Netzwark) 79,99 
Mechwarrior 2 Expansion Pack 39,99 

Micro Machines 2 Limited Edition 49,99 
Monopoly 69.80 

Myst (dt 69,95 


Need for Speed (dt.) 89,95 

NHL Hockey 96 89,95 

Panzer General 2 - Alled General 89,99 
Par.Oxyd 49,95 
PGA Tour Gall 96 89,95 
Phantasmagorla (dt.) 29,99 

Pinball 95 (Maxis) 49,99 

Pinball Wizzard 2000. 69,99 

Pinball World 0.99 

Pittall (nur Windows 951) 79,95 

Pole Position (dt.) 89,99° 89,99 
Prince of Persia Collection 49,98 

Project Paradise 8939" 

Pro Pinball = Tho Wob 49,99 

Psychie Detektive 79,99 

Psycho Pinball 89,95 89.96 
ranSoccer (dt) 79,95 
ranTrainer 2 (dt.) 70,99 

Radix - Beyond Ihe Vold 59,89 
Rayman (dt.) 

Rebel Assault 2 

Riddle of Master Lu (dt.) 

Ridge Racar 

Ripper (dt) 


PC-Spiele 


Torn's Passage (dt) 
Total Distortion 

Touchö - Sth Muskotoer (dt) ? 

Transport Tycoon inclWarld Editor 80,99 89.96 
Trophy Bass 

Under a Kiling Moon 

Virtual Snooker 

Volgas - Full Throtl (st) 

War Collage (UMS 3. dt) 

Warcraft 2: Tidos of Darkn. (dt) 

Warhammer 

Warplanes 2 

Werewof vs.Comanche (dt) 79,95 
Westwood Camp. Lands of Lore 

Logend ol Kyrandla 1:3, Dune2 79,95 
Watlands (dt 59,95 


Witchaven 69.95 
Worms 59,89 
X-Wing (incl aller Zusatzdisks, di.) 78,95 79,95 
z 69,99 
Zork Nomesis 79,9° 


PC-Preishits (solange vom) CD Disk 


1942 - Paciic Air War 39,95 
1944 - Across Ihe Rhine (dt) 59,99 
Th Gunst 19,95 
Aces Collection: Aces ovar Europe, 

‚Acas ol the Pacilic, Rod Baron 48,95 
‚Aces over Europ 19,99 


Allan, 29,99 
‚Alone In Ihe Dark 1 (dt.) 29,99° 

Battlo Bugs 19,99° 19,95 
Boneath A Stoel Sky 1995 9,95 
Caosar 1 199 
Civlization 39,95 39,95 
Creatura Shock (dt.) 19,99° 

Criical Path (dt.) Er 

Dark Sun 2(e.dA) 29,0 

Das Schwarze Auge 1 (dt) 39,95 

Dawn Patrol (dt.) 29,95 

Der Clou Incl, Profidisk (dt.) 29,95 

Der Trainer (dt.) 

Desert & Jungle Strike komplett 19,99 

Die Siedler (dt.) 29,99 

Dune 2 (CDedt. /Diskmeng!) 39,95 
Earttstoge (dt) 

Ecstatica 39,99 

‚Evan More Incredible Machine (dt)19.99 

Fields ol Glory (dt.) 39,95 


PC-Preishits (soiangevorsy CD Disk 


Rebel Assault en dt.ut 29,95 


Sam & Max (dt) 

Sim Ciiy Enhanced (dt) 
Simon Ihe Sorosrer (dt) 
Software Manager 

Space Quast 4 

‚Space Quest 5 

SSN21 Soawolt(dt.) 

Star Crusader (dt) 

Star Trek - 25th Anniversary 
Star Trek - Judgement Rites 
Strike Commander 

Super Street Fighter 2 Turbo 
Super VGA Harrier & Mig 29 
Syndicate Plus (dt.) 

System Shock (dt) 

TEX, 

TV-Show: Bingo 

TV-Show: Punkt, Punkt, Punkt 
TV-Show: Riskant 

L.F.O. - Enemy Unknown (dt) 39,95 39.95 
Ultima 7 Classic Compilation 29,95 


Ultima Underworld 1+2 aus 29,95 


Warcraft: Orks & Humans (ongl.) 39.99 
Wing Commander 2 29,95 
Wing Commander Armada 29,98 
X-COM Terror from Ihe Deop (dt.) 29,99 


Software der anderen Art CD Disk 
Altrod Blolek- Meine Rezepte 59,98 
Bertelomann Universal Lexkon 89,95 
D-Info 2 (elektron. Telefonbuch) 49,99 
Eine kurze Geschichte der Zeit 89.95 
Formel 1-Loxikon 39,99 
MTV Unplugged 409 
PC-Fahrschule 39,95 


James Bond Collection (8 Titel Buch) 219188 
‚Sex, Lügen & Video 39,9 
Star Trek - Troffon der Generationen 49,95 
CDI-Grundgerät ab 699,95 


Zubehör 
DEHONIBERENSpaw.IDE 20000 
Soundblaster 16 Value Edillon IDE 199,99 
Soundblaster 32 PNP 31999 
Star Trek-Maus Pads, diverse Mollve je 16,95 


Storeo-Lautspracher (80 Watt, Netzteil) 59,95 
Dungeon Master 2 89,95 ‚iso 2: The Rosurrection 3,5" MF 2HD 5.99 
Earthslege 2: Skyforca (dt.) 79,98 
Earthworm Jim (Win 95, dt.) 69,99 
Ecco the Dalphin 59,99° 
Elisabeth I. (dt) 89,99* 
ESPN Extrame Gamas 59,99* 
Extreme Pinball 59,9 
Fade 10 Black (d.) 29,95 
Fatal Racing 89,98 
FIFA Soccer 96 (dt.) 89,95 
Filghtsimulator 5.1 (dt) 119,95 
Formula 1 Grand Prik 2 (dt) 99,99" 
Frankenstein (dt.) 

Fritz 4 (Schach 


Fight olihe Amazon Ousen (dt) 39,99 
Formula 1 Grand Prix 29,95 
Schleichfahrt (dt.) Gabriel Knight (dt.) 1999 
Sensible Gall 69,99° 69,99 Goblins 3 19,99 
Senslble Warld of Soocer 79,99 79,99 Hall (dt 29,95 
‚Shannara (dt) 79,99° 

‚Shall Shock 799° 
Shivers (dt) 79.9 

Sid Moler Coll. Givli., Coloniz,, 

Pirates Gold, Rall.Tycoon Deluxe 89.99 

Sllont Hunter 79,99° 

Sim City 2000 Collection (di) 90,05 

Sim Isle (dt) 79,95 

Sim Town (dt) 79,95 

Simon Ihe Sorcerar 2 (dt) 7095 79,95 
Space Academy 79.99° 79,99° 
‚Space Hulk - The Blood Angels 89,99 * 


CH F18 Combat Stick 189,99 
(CH Flightstiek Pro 129,95 
‚Gravis GamaPad. 39,95 

RRRUHEIGyENIEK Analog SONDERAKTION 35,00. 
Gravis Joystick "Firebird 129,95 
Gravis Joystick "Phoanix" 199,95 


Gravis a "Thunderbird" 29,98 


Log| Thunderpad 29,95 
Logi Wingman Incl. Siipstream 5000 CD 79,95 
Log! WingMan Extreme 29,95 
MS Sidewindor Joystick, 109,99 
Thrustmaster Formula T2 (Lenkrad) 319,95 
Gamecard PC (2 Pons) 39,95 


History Line 1914-1918 (dt) 29,98 
Hollywood Pictures 2909 
Indiana Jones 4 (dt.) 2999 
IndyCar Racing 19,95 
Kings Ousst 6 19,98 
Kings Quost 7 (dt.) 3999 
Lands ol Lore (dt) 2995 
Larry 1:8 Collection 3” 
Lagend of Kyrandia 2 (dt) 29.95 
Lagend of Kyrandia 3 (dt,) 19.99° 
Lemmings für Windows 209 
Lommings 2 incl.Lemmings 1 29,95 
Lommings 3 (All Now World) 39,98 
X-Mas Lemmings 19,99 Grundgerät ine. Control Pad 199,99 
pdo Runner (di) 1089 FIFA Soccer 96 89,99 
Lolypop (dt) 10,9 Ivan 89,99 
Magie Oarpot Plus (d.) 1999 
Maniac Mansion 2 (dt.) 29,85 
Master of Magic (dt‘) 39,95 


Gabriel Knight 2 
Gene Wars (dt) 


Star Trek TNG: Final Unly (dt) 99,95 

Stool Panthars (dt) 7985 

Stotan Eilonbergs; Dor Coach  79,99° 
Stonekaop (dl) 85.00 

Super Star Wars (dt) 900° 
Syndicate Wars (dt) 89,09" 
Toamchot (dt) 89,90 

Tok War 79.99 
Tompost 2000 (dt) Er 
Torminator: Fuluro Shock 79.90 

TFX EF 2000 (di) 85,00 

The Dig 69,90 
Thaxder 5999 

This Means Warl (dt) 89,90 
Thunderhawk 2 79,99 

Tre Fighter 69,99 70,05 
Tut EM Pirates Gold (d1.) 39.95 30,05 
Time Gato: Knightis Chase (di) 89,99 Populus2 4 Powarmonger 29,05 

Tiny Troops 79,89° 7998°  Privateor 


Enocenen mal vo00 
Slide Aphe vn 

Mastr or Oren En Mrundenavk? vom 
Mega-Tri-Pak: USS Ticonderoga, Twisted Metal 89,99 ll 
a er \ IM 
Starr Pack 4, Eden 60 Karten 

Boos Pack 4 Eaton. 15 Karen 

Sarer Pack“ Elze" oökanın 

BooserPack Eizel 18Karlan 

Chrrlcee 12Karen 

ee Bann 

Hemalander Bann 

Homande BKaren 


NHL Hackey 94 29,95 39,95 
Noctropolis (dt) 29,95 
Norm & South 9,95 
Novastorm 39,9 
Oldtimer (dt) 29,95 
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Berlin - Tegel 
Brunowstraße 10 
Tel.: (030) 4339605 
U-Bahn 6Alt-Tegel 
Bus 120, 133, 125, 222 


Berlin - Neukölln 
Jonasstraße 28/29 
Tel.: (030) 621 60 21 
U-Bahn 8 Leinestraße 
Bus 144 


u 
Zune 


I M| 
To! \ i 


Berlin - Steglitz 
Bismarckstraße 63 
Tel.: (030) 794 72 131 
S-Bahn 1 Feuerbachstr. 
Bus 170, 181, 182 


Berlin - Friedrichshain 
Petersburger Straße 94 


Berlin - Spandau 
Nonnendammallee 82 
(030) 381 17 20 
U-Bahn 7 Rohrdamm 

Bus 127, 204 


Hamburg — Harvestehude 
Grindelberg 73-75 
Tel.: (040) 429 11139 
U-Bahn 3 Hoheluftbrücke 
Bus 35, 102 


Tel.: (030) 427 37 11 Tel.: 
U-Bahn 5 Rth. Friedrichsh. 
Tram 20, 21 Bersarinplatz 


it 
> 


2 


Gorkistr. 


riedrichs- 
THE 
Di 


Nonnendammallee 
E 


u 
SIR 
Eier he 
Hk: ie 


Höllisch gute Preise! 
WarCraft 


Orc & Humans 
CD-ROM 


39,99 


Unser Tip des Monats: 
Terminator: 


Lemmings total! 


X-Mas Lemmings 


rc disk 19,99 i 
BER Kinge Quast 7 Future Shock 

Lemmings für L s ” 
Windows 39,99 3D-Action pur! Einfach genial! 

co-rom 29,99 CD-ROM 

Lemmings 2 79,99 

CD-ROM 29,95 FE 

Lemmings 3 

CD-ROM 39,99 


Anton der Preisteufel empfiehlt: 
Ecstatica Novastorm 


Ein Grafik-Adventure Psygnosis präsentiert 
mit 3D-Umgebung und 3D-Weltraum-Actlon 


Aliens Ineinerniezuvorerleb- eich fentfüreinen. 
CD-ROM ten Schreckenswelt! höllischen Flug ... 
29 99 CD-ROM CD-ROM 
a 39,99 39,99 
Super 
Street Fighter 2 
Turbo 


CD-ROM 


29,99 


Sam & Max 
Hit ine Road 


Wir präsentieren das Top-Aı 
Lucas Arts zum absoluten Har 


corom 29,99 


Kaum zu glauben! 


Drei Top-Spiele Im Komplettpaket 
zum teuflisch guten Knüllerpreis! 


Cyclemania 
USS Ticonderoga 


Thunderscape 
CD-ROM, komplett für 


29,99 


Lode Runner 


kompl. dt., PC Disk 


19,99 


Media Point 


Media Point Vertriebs GmbH — Versandzentrale 
Bismarckstraße 63 - 12169 Berlin (Steglitz) A 
Telefax (030) 794 72 199 % o/ 
Telefonische Bestellannahme: = 


‚Persönliche Annahme: Mo-Fr 8.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-18.00 Uhr oO (v 
Autom. Ansagedienst für aktuelle Angebote: (030) 622 85 28 
BTX - Bestell-, Neuheiten- und Infoservice unter: Media Point# 
1 8 - 


Hundert Mark. Damit können Sie siebenmal 
ins Kino gehen, drei dicke Bücher kaufen, 50 
Portionen Pommes Frites essen oder sich 
eben für ein PC-Spiel entscheiden. 


ie auch immer Geld aus- 
We wird, man erwar- 
tet dafür einen entspre- 


chenden Gegenwert. Und einhun- 
dert Mark sind kein Pappenstiel. 
Seitdem es PC-Spiele gibt, müs- 
sen Sie dafür zwischen DM 80,- 
und DM 140,- investieren. Der 
„Straßenpreis“ liegt für neue 
Vollpreistitel meist bei DM 100,-. 
Da kann man sich selten mehr als 
ein, zwei Spiele im Monat leisten. 


Aber welches soll“s denn diesmal 
sein? Im Jahresdurchschnitt 
erscheinen ca. 30 Spiele im 
Monat. Da ist es schon schwierig, 
den Überblick zu behalten und 
genau das passende Spiel zu fin- 
den, das sein Geld auch wert ist. 


PC Action begleitet Sie 

Hier dürfen Sie auf die kompe- 
tente und ehrliche Berichterstat- 
tung in PC Action zählen. Wir 


DAS TESTUR 


A2614505001 


Ab, 


HUNDERT DEUTSCHE MARK 


können Ihnen wertfrei zeigen, 
welches Spiel sich für Ihre 
Ansprüche am besten eignet. Für 
jedes Genre haben wir Speziali- 
sten, deren erstes Produkturteil 
noch in einer Teamentscheidung 


überprüft wird. Die Darstellung 
des Testurteils gliedert sich dabei 
in drei Bereiche: 

I Produktinformation 

8 Produktbewertung 

MM Produktinhalte. 


mp KOMPLETTLÖSUNG - CHEATS IN PC ACTION 03/36 


& EEE 486/0x-33, 8 MB RAM, Double-Speed CD-ROM 


© EEE ;86/0x2-66, 8 MB RAM, Double-Speed CD-ROM 


© RE \ A und SV6A; Roland/General Midi/SB 


Die laut Hersteller empfoh- 

lenen Mindestanforderun- 
gen, um das Spiel überhaupt star- 
ten zu können. 

Die von der Redaktion 

während des Testvorgangs 
herausgefundenen Anforderun- 
gen, um das Spiel vernünftig oder 
optimal spielen zu können. 


Das technische Leistungs- 

vermögen eines Spiels und 
die Leistungsbandbreite der Bild- 
und Tonausgabe. 


Die in Handbüchern verwen- 
dete Sprache und Besonder- 


16] heiten in der Ausstattung. 
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deutsch (44 Seiten) 


englisch, wenig 
Electronic Arts 
82% 


e- O0. 


Die im eigentlichen Spiel 


verwendete Sprache und 
deren Anteil. 


Der Hersteller des 
getesteten Spiels. 


Technische und ästhetische 
Qualität der Bild- und Ton- 
ausgabe. 


Das Kriterium zur Kaufent- 
scheidung. Hier fließen 
die Grafik- und Soundwertung 
mit Komponenten wie Motivation, 
Bedienungsqualität und Spiel- 
spaß zusammen und ergeben 


bis vier Spieler zugleich 


540MB/16MB 


ca. DM 99,90 


eine Gesamtwertung, die das 
Spiel innerhalb seines Genres 
einordnet. 


Sollten Sie diesen Balken 

über einem Bewertungska- 
sten finden, dürfen Sie innerhalb 
der nächsten zwei Ausgaben mit 
umfangreichen Spieletips rechnen. 
Programme, die bei uns soviel 
Platz eingeräumt bekommen, sind 
ihr Geld auf jeden Fall wert. 


Enthält der Bewertungska- 

sten dieses Icon, befinden 
sich zu dem Spiel auf der Cover- 
CD-ROM Demo- oder Support- 
programme. 


Rätsel 
Strategie 
Wirtschaft 


Integrierte Mehrspieler- 
Optionen. 


Der Datenumfang auf der 
CD-ROM und auf der Fest- 
platte (nach Installation). 


Der empfohlene Verkaufs- 

preis des Herstellers, der 
meist deutlich über dem gängi- 
gen Straßenpreis liegt. 


Angabe der Bestandteile, 

die den Inhalt und Ablauf 
eines Spiels bestimmen (strategi- 
sche und wirtschaftliche Kompo- 
nenten, Actionelemente und 
Puzzledichte). 


DBLORSCHENASIEDIE sn TONROPOLISTIN EINEB ECHTEN 
FI ANSIGHT- UND LÖSEN. SIELDA! ÄTSEL DEBSNATIONABEN APATHIE! 
MIDRSTUNZAEDUREH DAS ninzıG j \ BRACH. ER 
MONION-CARTURE STOUENZEN. WÄHREND sın mı 
Pncnnn sın DIE BIZZARE HANDLUNG 
zu, KOSEN, DIN KOMPLEADR. SIND ALS DIE SUMME 
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DESCENT © 


Descent 2 « Action 


AUFGERÜSTET 


Für die einen war es 
schlicht Descent, für 
die anderen das 
wahrscheinlich am 
längsten anhaltende 
Spielvergnügen der 
Welt. Der Faszination 
dieses 3D-Shooters, 
Anfang ’95 erschie- 
nen, konnte sich nur 
entziehen, wer es nie 
auf einem PC gese- 
hen oder ausprobiert 
hat. Und so wird es 
wieder sein. 


ie dreidimensionale Bewe- 
D gungsfreiheit in der Schwe- 

relosigkeit war trotz der re- 
lativ engen räumlichen Beschrän- 
kung der Spielszenerie niemals 
vorher auf diesem Medium spür- 
und „erlebbarer” erschienen. Der 
einzige wirkliche Vorwurf, den 
man diesem „Gesamtkunstwerk” 
machen konnte, war der, daß 
man nach 30 Levels und über 50 
Stunden Spielzeit wieder von vor- 
ne anfangen mußte! 
Nach gut einem Jahr zeigt sich 
Interplay einsichtig und bringt 
einen Nachfolger auf den Markt. 


Was bei anderen Spielen Ernüch- 
terung hervorrufen würde, bei 
Descent schafft’s Erleichterung 
und Vorfreude: das Konzept ist 
unverändert geblieben! Unauf- 
dringlich und ohne Firlefanz 
kommt der Actionknüller dafür 
mit genialem Gameplay und hoch- 
entwickelter Grafik-Engine wieder 
stark hitverdächtig daher. Natür- 
lich gibt es diesmal die unver- 
meidlichen multimedialen Zusätze 
in Form von gefilmten Zwi- 
schensequenzen nach jedem ge- 
meisterten Level. Diese Beigaben 
sind Standard geworden und erre- 


DER GUIDE-BOT: DURCH ENTSPRECHENDE KOMMANDOS FINDET 
ER FÜR SIE CODEKARTEN, AUSGÄNGE, ROBOTS UND EXTRAS. 
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gen kaum noch Aufsehen. Ein et- 
was höherer Stellenwert kommt 
wegen der Indizierungswelle in 
diesem Genre inzwischen dem 
Handlungsfaden zu. 


BPJS? Keine Gefahr! 

Parallax zeigt, wie einfach es ist, 
ein Shooting-Game mit ethisch 
einwandfreier Hintergrundstory 
auszustatten: Der Spieler handelt 
als Raumgleiterpilot im Auftrag 
eines Rohstoffkonzerns, der auf 
fernen Planeten in riesigen Berg- 
werken Erze fördert. Er soll die 
dort eingesetzten Arbeitsroboter 
zwangs„entsorgen”. Von myste- 
riöser Hand initiiert, mutieren 
diese nämlich zu metallenen 
Kampfmaschinen, die in den weit- 
verzweigten Tunnel- und Hallen- 
labyrinthen der Anarchie frönen 


re 


= 


DIE ANSICHT MIT COCKPIT 
EMPFIEHLT SICH BEI 
SCHWÄCHEREN RECHNERSYSTE- 
MEN, TROTZDEM HABEN SIE 
ALLES WICHTIGE IM BLICK. 


und alles angreifen, was ihnen zu 
nahe kommt. Geballert wird hier 
also nur auf Maschinen, die weder 
eine äußere Ähnlichkeit mit Men- 
schen aufweisen noch von sol- 
chen gesteuert werden. Die einzi- 
gen Humanoiden, die in diesem 
Spiel vorkommen, sind einge- 
schlossene Minenarbeiter, die 
aufgespürt und befreit werden 
müssen. 

Vorher heißt es noch, in einem 
beispielhaft einfach gegliederten, 
aber dennoch kompletten Menü- 
bereich nötige oder gewünschte 
Einstellungen vorzunehmen. Joy- 
stick- und Mauskonfiguration in 
mannigfaltiger Ausführung, belie- 
bige Tastaturbelegung, Schwierig- 
keitsgrad in fünf Stufen, diverse 
Modemspielarten, nichts Über- 
flüssiges, aber alles Wünschens- 
werte enthält dieser Auswahlbe- 
reich. 


Standard-VGA oder 800x600? 

Eine besondere Rolle spielt die 
optische Darstellung. Erstmals 
werden neben 3 VGA-Auflösungen 
und der normalen SVGA-Darstel- 
lung auch 800x600 Bildpunkte 
unterstützt. Da diese High-End- 
Option auch noch ausschließlich 
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DIE TÜR SCHLIESST SICH, DOCH 


EIN HARTER BROCKEN: DER 
QUAP-CRUSHER MIT VIER 

KLAUEN, LENKRAKETEN UND 
UND ENORMER PANZERUNG. 


in der Vollbildversion, also ohne 
Cockpiteinschränkung, verfügbar 
ist, wird sie wahrscheinlich nur 
auf „dicken” Pentium-Systemen 
zur Anwendung kommen. Die 3D- 
Engine ist nichtsdestotrotz unge- 
wöhnlich schnell, die SVGA (640* 
480)-Variante mit Cockpit auf ei- 
nem 90 MHz-Pentium problemlos 
alltagstauglich. Besitzern älterer 
Hardware zeigt man bei Interplay 
nicht die kalte Schulter: Abstriche 
in der Klarsicht bleiben auch in 
der niedrigsten Auflösungsstufe 
marginal und eigentlich vernach- 
lässigbar. Die Detailgenauigkeit 
stellt hier einen weitaus gewichti- 
geren Faktor dar, sie sollte mög- 
lichst hoch belassen werden, in 
Stufe Low und Medium geht's 
doch arg schemenhaft zu und die 
tolle Spielatmosphäre ganz schön 
den Bach hinunter. 


Lotsendienst inbegriffen 

Nach absolviertem Briefing und 
kleiner Feindkunde läßt sich zur 
Vollstreckung schreiten. Wie ge- 
wohnt findet man sich in einem 
meist hell erleuchteten Tunnel- 
labyrinth ausgesetzt, den Rück- 
zug wie immer verschlossen. Er- 
scheint auf den ersten Blick alles 


DIE RAKETE FINDET IHR ZIEL. 


wie gewohnt, werden die Neuhei- 
ten nach kurzer Orientierung und 
erster Feindberührung schnell 
deutlich. Die Gegner sind zahlrei- 
cher und die Minengänge weitläu- 
figer und unübersichtlicher ge- 
worden. Räume mit schrägen oder 
verwinkelten Wänden sind stark 
vertreten und zudem die Neon- 
lampen nicht mehr fast aus- 
schließlich an der Decke, sondern 
zunehmend auch beidseitig an 
den Wänden angebracht. Das hat 
zur Folge, daß Einsteiger bei 
ihren ersten Flugversuchen meist 
noch hilfloser als vor Jahresfrist 
auf der Suche nach oben oder un- 
ten durch die Gänge schlingern. 
Dabei haben gerade diese beiden 
Begriffe, so erkennt man schnell, 
in einer gravitationslosen Umge- 
bung keinerlei Bedeutung, sie 
würden lediglich das Zurechtfin- 
den erleichtern. Das dreidimen- 
sionale Kartenwerk, ebenso dreh- 
und wendbar wie das Fluggerät 
selbst, ist zwar immer noch die 
flexibelste Orientierungshilfe der 
Branche, für die extrem weitläufi- 
gen und verwinkelten Stollen der 
96er-Version jedoch nicht mehr 
ausreichend. Für die Rettung aller 
Orientierungslosen sorgt ein 
neuartiges Helferlein im Minifor- 
mat. Diese Kleinstroboter fungie- 
ren als eine Art Blindenhund und 
leiten den Helden automatisch in 
der richtigen Reihenfolge zu den 
„Schlüsselstellen” der Mission. In 
jedem Level wartet ein solcher 
Lotse mit spezieller Ortskenntnis 
in seinem Käfig auf Befreiung. 
Den Feind müssen Sie natürlich 
nach wie vor im Alleingang ver- 


GENERATIONSWECHSEL 


Descent und Descent 2 in der Gegenüberstellung: 


Der Reaktor, Jahrgang 95 und 96: Nur das Outfit hat sich verändert. 
Mit seiner Verteidigungswaffe verhält er sich immer noch statisch. 


ar ri 


Der Bot mit den langen Scheren aus dem letzten Jahr war ein reiner 


Klammeraffe, ist aber jetzt mit gelenkter Plasma-Mun ernstzunehmen! 


nichten, der „Kleine” ist da meist 
nur im Weg. Genauso wie er fast 
alle relevanten Features auf Be- 
fehl aufspürt, läßt er sich auch 
von aufreibenden Kampfeinsätzen 
per Tastendruck fernhalten. 


Intelligenz-Bestien 

Bei der Bewältigung der ersten 
Levels wird schnell zur Gewißheit: 
man hat es mit einer völlig neuen 
Generation von Gegnern zu tun. 
Die Descent-Fangemeinde scheint 
ganze Arbeit geleistet zu haben: 
Kein einziger metallener Kontra- 
hent hat die erste Vernichtungs- 
orgie in einem Stück überstan- 
den. Jedoch, Fluch der Evolution: 
Die Neuen sind wesentlich besser 
für das Duell mit dem menschli- 
chen Gegner gerüstet, und zwar 
in erster Linie in taktischer Hin- 
sicht. Die Robots, die im ersten 
Teil noch auf sture Vernichtung im 
Kamikaze-Stil programmiert 
schienen, sind intelligenter ge- 


[e) 


Mehr technische 
Spielerei als von 
großem praktischem 
Nutzen sind die zahlreichen 
Kameraeinstellungen, die ein- 
geblendet werden können. 
Selbst der Ritt auf der Kano- 
nenkugel wird hier optisch 
möglich. Guided Missiles kön- 
nen Sie im Vollbild manuell 


worden. Besonders die eher 
schwächlichen Bots ziehen sich 
nach einem leichten Treffer vor- 
sorglich zurück und rotten sich 
zusammen, um dem Eindringling 
mit vereinten Kräften den Garaus 
zu machen. Manche suchen auch 
die Nähe von waffenstrotzenden 
Ungetümen und versuchen, in de- 
ren Schatten dem Spieler im 
schweren Zweikampf noch zusätz- 
liche Nadelstiche zu verpassen. 
Eine besonders gewiefte, offen- 
bar auf Provokation gerichtete 
Spezies, der Dieb-Bot, hat die 
besonders hinterhältige Eigenart, 
sich unbemerkt dem Heck des 
Gleiters zu nähern, um hin- 
terrücks Teile des Inventars zu 
plündern. Die wütende Verfol- 
gung des Diebes, der blitzschnell 
durch die Gänge flüchtet und für 
Homing-Missiles trotz Zielerfas- 
sung viel zu flink um die Ecken 
flitzt, bleibt meist erfolglos. Ge- 
lingt es dennoch, den Fiesling zu 


VOLL Im BILD 


N / 


ins Ziel steuern. Aber Vorsicht: Nach einigen hektischen Kurskorrek- 
turen kann es im Extremfall passieren, daß Sie sich selbst treffen! 
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ISSsJ DESCENT 2 


FLICHT CONTROLS MOVE 
+/= CHRNGES WEWING BISTANCE 
1-9 SELECTS MARKER TO VIEW 


GERENPERTE VIDEOSEQUENZEN 
ZWISCHEN DEN LEVELS ENT- 
FALTEN LANGSAM DIE HINTER- 
GRUNDGESCHICHTE. 


stellen, erweist er sich auch noch 
als äußerst beschußresistent und 
ist nach einigen Salven unbeein- 
druckt wieder aus dem Visierbe- 
reich entschwunden. Ein hart- 
näckiger Gegner also, der einen 
so lange unverhofft piesackt, bis 
man ihn mit ein bißchen Glück 
und der brandneuen Gauss-Can- 
non doch noch erlegt. 


Neues aus der Waffenkammer 

Nicht nur die Gegner haben sich 
im Zuge dieses allgemeinen 
Wettrüstens verstärkt, auch der 
Held kann auf die aktuellsten Er- 
rungenschaften futuristischer 
Technologie zurückgreifen. Eine 
erhebliche Erweiterung hat ver- 
ständlicherweise hauptsächlich 
das Waffenarsenal erfahren. Als 
besonders effektiv erweist sich 
hierbei die bereits erwähnte 
Gauss-Cannon. Als Weiterentwick- 


RECEL/REVERSE ZOOME 


IN/Our 
CTRL-D DELETES 


DIE HOCHKOMPLEXEN NEUEN 
LABYRINTHE ZEIGEN DER 30- 
AUTOMAP DIE GRENZEN AUF. 


lung der Vulcan Cannon vereinigt 
sie deren Vorzüge, das fast verzö- 
gerungsfreie Auftreffen der Muni- 
tion sowie das Festhalten des 
Gegners mit einer stark erhöhten 
Durchschlagskraft. Sie ist der 
heimliche Star aller Upgrades und 
erweist sich, einmal gefunden, als 
universell einsetzbare Allzweck- 
waffe. Es versteht sich, daß 
außer dem Einfachst-Laser, der 
diesmal bis zur Quad-Version, 
Ausbaustufe 6, reicht, und vier 
Concussion Missiles sämtliches 
Equipment mit erhöhtem Zer- 
störungspotential erst erspäht 
und aufgesammelt werden muß, 
Nützliche Ausrüstungsgegenstän- 
de wie zuschaltbare Superschein- 
werfer pflastern ebenfalls den 
Weg des Helden. Ein Schild-Ener- 
gie-Konverter kann im Extremfall 
die Lebensdauer um einige Treffer 
verlängern. Der Afterburner ver- 
leiht einer überstürzten Flucht 
oder der wilden Verfolgungsjagd 
den nötigen Nachdruck. Das Am- 
munition Rack leistet tolle Dien- 
ste bei der Einlagerung erbeute- 
ter Waffenarsenale. Die Muniti- 
onsdepots der einzelnen Systeme 
fassen so gegenüber dem Vorgän- 
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Bis Sie Ihren Gleiter und sein Waffenarsenal perfekt auf 
der Tastatur kontrollieren, könnten Sie auch gleich Kon- 
zertpianist werden. Ein Coolie-Hat-Joystick mit Schubreg- 


ler bringt hier den ultimativen Kick! Wenn Sie dann beim verzweifelt- 
hektischen Ausweichen einer heranrasenden Homing-Missile im 3D- 
Rausch seitlich vom Schreibtischstuhl kippen und sich nicht ernst- 
haft dabei verletzen, hat Interplay wieder einen ungeduldigen Kun- 
den gewonnen, der den Erscheinungstermin von Descent 3 kaum er- 


20] warten kann. 
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ger massiv erhöhte Stückzahlen, 
Prädikat: äußerst nützlich! 


Starke Robot-Armada 

Diese Vielfalt an zusätzlichen Fea- 
tures scheint keineswegs über- 
trieben, denn die Gegenseite 
zeigt sich von ihrer boshaften 
Seite. Die grapschenden Zangen- 
roboter etwa, die man sich ge- 
wohnheitsmäßig mit einer lässig 
abgefeuerten Salve Laser-Power 
gleich reihenweise vom Hals zu 
schaffen gedenkt, antworten 
plötzlich beim ersten Treffer mit 
höchst gefährlicher Plasma-Muni- 
tion. Deren „Objektorientiertheit” 
kann man nur mit gekonnten 
(oder hektischen) 
manövern entkommen. Ähnlich 
verstärkt und hochmotiviert prä- 
sentiert sich die gesamte Armada 
der Blechkameraden, die leider 
ebenfalls über die zahlreichen 
Neuerungen auf dem Waffensek- 
tor verfügen. Am eigenen Leib 
kann man sich so von deren Wirk- 
samkeit überzeugen. 
Ausgerechnet die am einfachsten 
zu „knackenden” Standard-Dro- 
nen haben übrigens das gefürch- 
tete Vulcan-Cannon-Gerassel von 
den Class 1 Drillern des ersten 
Teils geerbt, denen man kaum 
entkommen konnte. Diese kleine 
Gemeinheit läßt Routiniers gera- 
de vor den harmlosesten Gegnern 
am heftigsten zusammenzucken. 
Daß bei Parallax praxisorientiert 
programmiert wird, zeigt sich in 
vielen Kleinigkeiten. Die bedeu- 
tendste dieser Kleinigkeiten ist 
zweifellos die per Hotkey zu jeder 
Sekunde zugängliche Zwi- 
schenspeicherfunktion. Sie ist 
nicht nur Lebensversicherung, 
sondern auch Garant für Dauer- 
motivation. Nach einem spekta- 
kulären Blow-Up müssen Sie sich 


Ausweich- 


DER HINTERHÄLTIGE DIEB-BOT (L1.) 
STIEHLT IHRE AUSRÜSTUNG. 


nicht wieder mühsam und zeit- 
raubend gegen das ganze 
„Fußvolk” wursteln, um vor dem 
gefürchteten Endgegner abermals 
zu scheitern, sondern können di- 
rekt an den Ort des Exitus zurück- 
kehren und Ihre Kampftechnik 
sofort am übermächtigen Objekt 
trainieren. Genauso einfach sind 
fast alle übrigen Menüoptionen 
auch während des Spiels zu akti- 
vieren. So ist es ein Leichtes, 
Bildauflösung und Lautstärken 
auch während des Spiels zu ver- 
ändern. Zur Selbstdarstellung 
oder anderen Zwecken wurden 
übrigens Screenshot- und Demo- 
aufzeichnungsfunktionen inte- 
griert, ebenfalls per Hotkey aus- 
lösbar. 
An ein Kunststück grenzt gerade- 
zu, daß die Soundqualität gehal- 
ten werden konnte. Das gilt nicht 
so sehr für die FX, die mit Aus- 
nahme des guten Stereo-Raum- 
klangs unverändert durchschnitt- 
lich klingen. Die Musikstücke von 
Part 1 aber waren das Mit- 
reißendste, das jemals bei der Er- 
füllung von PC-Missionen im Hin- 
tergrund dudelte! Von der Gruppe 
Skinny Puppy stammen diesmal 
die einpeitschenden Synthi- 
Rhythmen, die auch zu später 
Nachtstunde, genau wie das 
ganze Spiel, kaum jemand gerne 
abschalten wird. 

Michael Heiligenthaler 
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CIVILIZATION 2 


Civilization 2 + Strategie 


AUFBAUSPRITZE 


Weise. 


IHRE GUT AUSGEBAUTEN MACHWERKE KÖNNEN SIE SICH IM 30-LOOK ANSEHEN. 


Is 1992 Civilization für den 
Ar erschien, konnte wohl 

noch niemand ahnen, daß 
sich eine derart massige Fange- 
meinde entwickeln würde. Um der 
überdimensionalen Nachfrage ge- 
recht zu werden, brachte Micro- 
Prose mehrere rundenbasierte Ti- 
tel auf den Markt, die auf ein ähn- 
liches Spielprinzip wie Civilization 
zurückgriffen. Master of Orion 
verlegte das civilization-kompa- 
tible Geschehen kurzerhand in 
den Weltraum, während Master of 
Magic sich an Fantasy-Freaks mit 
Hang zur Zauberspruch-Entwick- 
lung und komplexen Pixel-Kloppe- 
reien richtete. Zuletzt konnte sich 
der Strategie-Freak bei Colonizati- 
on mit der Entdeckung Amerikas 
beschäftigen oder gleich mit meh- 
reren Gleichgesinnten das CivNet 
unsicher machen. 


Prinzipiell alles beim alten 

Wer als alter Civilization-Hase nun 
befürchtet, vor dem Spiel erst ein- 
mal Handbuch-Leseorgien abhal- 
ten zu müssen, sei hiermit beru- 
higt. Der grundsätzliche Spielab- 
lauf und das bewährte Interface 
haben sich gegenüber dem Vor- 
gänger nicht verändert. Einsam 
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und verlassen landen Sie mit einer 
Siedlereinheit auf unbekanntem 
Boden, durchforsten die nähere 
Umgebung und legen mit dem 
Aufbau der ersten Stadt den 
Grundstein für ein mächtiges Im- 
perium. Wirkliche Neuerungen 
sind vornehmlich im technischen 
Bereich zu finden: war das uner- 
freulich pixelige Spielgeschehen 
des Klassikers noch aus der Vogel- 
perspektive zu sehen, verwöhnt 
Civ 2 das Auge mit isometrischer 
3D-Darstellung. MicroProse setzt 
dabei auf die Win95-Plattform und 
spendierte dem Spiel SVGA-Grafik. 
Zu Beginn des Zivilisierungspro- 
zesses wählt der Stratege eine 
passende Spielumgebung aus. Zur 
Disposition stehen dabei reale 
Karten, verschiedene historische 
Szenarien oder zufällig generierte 
Welten. Nach der Auswahl von 
Weltgröße und Schwierigkeitsgrad 
(bis zum superschweren Gott-Mo- 
de) legen Sie dann die Anzahl der 
bis zu acht computergesteuerten 
Konkurrenten fest. Eine wichtige 
Start-Komponente stellt die Wahl 
des eigenen Volksstammes dar, da 
die 21 vorhandenen Rassen mit 
unterschiedlichen Errungenschaf- 
ten aufwarten können. Während 


dem Stamm der Sioux beispiels- 
weise das Reiten von Pferden mit 
auf den Weg gegeben wird, sind 
die Zulus mit der Bronze-Arbeit 
vertraut. 


Die Spielelemente 

Die Aufgabe der ersten Siedlerein- 
heit besteht wie gehabt darin, auf 
schnellstem Wege einen geeigne- 
ten Bauplatz für das erste Städt- 
chen zu finden. Die Standortpla- 
nung ist deshalb von großer Be- 
deutung, da die vorhandenen Ter- 


Wenn sich ein Strategiespiel 
von Sid Meier ankündigt, dann 
warten Publikum und Kritiker 
gleichermaßen ungeduldig auf 
den Release-Tag. In der Ver- 
gangenheit hat der Star-Desi- 
gner von MicroProse mit sei- 
nen Werken schon oft höchste 
Erwartungen erfüllt, und auch 
das Sequel zu seinem Meister- 
werk Civilization folgt dieser 
Tradition in überzeugender 


rain-Arten grundsätzlich in unter- 
schiedlicher Weise für die Haupt- 
bereiche Nahrungsproduktion, 
Rohstoffgewinnung und Handel 
geeignet sind. Die Bodentypen im 
Stadtradius können zwar durch 
Bewässerung oder Straßenbau 
verbessert und durch Ingenieure 
umgewandelt werden, sind jedoch 
im Hinblick auf die eigenen Pläne 
und unter Berücksichtigung von 
Spezial-Ressourcen auszuwählen. 
Je nach Art der Felder können Sie 
Ihre Schwerpunkte auf Nahrung, 


DAS ZUSCHALTBARE LANDSCHAFTSGITTER ERLAUBT EINE PRÄ- 
ZISE BEWEGUNGSPLANUNG DER EINZELNEN EINHEITEN. 
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Schildproduktion oder Wissen- 
schaft legen, wobei die Anzahl der 
erwirtschafteten Schilde Einfluß 
auf die Baugeschwindigkeit von 
Einheiten und Gebäuden hat. Bei 
der Erkundung des noch unbe- 
kannten Terrains treffen Ihre 
Spähtrupps schon bald auf barba- 
rische Dörfer mit eingebauten Zu- 
fallsereignissen und auf die ersten 
Mitstreiter um die imperiale Kro- 
ne. Über Diplomatie-Screens kann 
sich der Spieler auf freundschaft- 
liche Beziehungen oder kriegeri- 
sche Auseinandersetzungen eini- 
gen. Je nach vorherrschender Re- 
gierungsform sind Sie mehr oder 
weniger in der Lage, Ihre Aktivitä- 
ten frei festzulegen. Die aktuelle 
Politik wird dabei durch das Zu- 
sammenspiel von Steuersatz, Wis- 
senschaft und Luxus bestimmt. So 
kann das Aufkommen von Unzu- 
friedenheit in der Bevölkerung mit 
einer verstärkten Produktion von 
Luxusgütern angegangen werden, 
während die Beschleunigung von 
wichtigen Forschungsvorhaben 
mit einem hohen Wissenschafts- 
anteil erreicht wird. Als Gradmes- 
ser für den Erfolg oder Mißerfolg 
der Expansionsbemühungen dient 
der Thronsaal, der je nach Lei- 
stung des Spielers unterschiedlich 
animiert wird. Um eine bestimmte 
Regierungsform wechseln zu kön- 
nen, muß die entsprechende 
Theorie von den Wissenschaftlern 
entwickelt werden und dann eine 
Revolution stattfinden. Das 
Kampfsystem hat im Vergleich 
zum Vorgänger zumindest einige 
kleinere Verbesserungen erfahren, 


ist für Schlachtenfreaks jedoch 
immer noch keine Herausforde- 
rung. Jede Einheit hat einen An- 
griffs- bzw. Verteidigungswert 
und eine bestimmte Anzahl an Le- 
benspunkten; sinken diese auf 
Null, verschwindet die Einheit von 
der Landkarte. Anhand eines je- 
derzeit sichtbaren Stärkebalkens 
werden Sie über den Zustand der 
Truppen informiert; mit der Zeit 
regenerieren diese von selbst ver- 
lorene Lebensenergie, werden in 
Städten jedoch wesentlich schnel- 
ler geheilt. Das eigentliche 
Kampfergebnis wird vom Compu- 
ter ausgewürfelt: der Zufallsgene- 
rator scheint hier relativ fair zu 
funktionieren und verhindert un- 
realistische Kampfergebnisse. Die 
Computer-Intelligenz wurde ins- 
gesamt verbessert, was allein 
schon durch fehlende Kamikaze- 
Aktionen feindlicher Truppen be- 
legt wird. Die Gegner verhalten 
sich bei ihren Expansionsbestre- 
bungen jetzt vorsichtiger und ak- 
zeptieren eine starke Position des 
Spielers, indem sie ihm auf friedli- 
chem Wege begegnen. 


Kulturelle Revolution 

Ein Blick auf die kulturellen Ent- 
wicklungsmöglichkeiten der Völ- 
ker offenbart die gestiegene Kom- 
plexität von Civ 2. Die Verflech- 
tungen zwischen den einzelnen 
Errungenschaften sind wesentlich 
differenzierter und erfordern des 
öfteren einen Blick in die Civilo- 
pedia. MicroProse setzt hier im 
übrigen wieder auf das bewährte 
Prinzip der Online-Hilfe und er- 


klärt wichtige Zusammenhänge 
nun mit schicken Bildchen oder 
Videoclips. Die Fortschritte der Zi- 
vilisationen sind um sinnvolle 
Theorien wie Theologie oder Gen- 
Technologie erweitert worden, 
während im Bereich des Städte- 
baus nun Abwassersysteme oder 
Recycling-Anlagen installiert wer- 
den können. Was die Militär-Ein- 
heiten angeht, so gibt es mit 
Stealth-Bombern oder Marsch- 
flugkörpern Anpassungen an die 
Neuzeit. 

Civ 2 hat auch einige neue Welt- 
wunder zu bieten. „König Richards 
Kreuzzug” verbessert z. B. die 
Schildproduktion, während „Leo- 
nardos Werkstadt” alle militäri- 
schen Einheiten kostenlos upda- 
tet. War es beim Klassiker noch 
sinnvoll, sämtliche Städte relativ 
gleichmäßig aufzubauen, emp- 
fiehlt sich beim Nachfolger der 


Aufbau von spezialisierten Han- 
dels-, Wirtschafts- oder Militär- 
Zentren. 


Zusätzliche Features 

Wie der hervorragende Map-Editor 
von Warcraft 2 bietet auch Civi- 
lization 2 die Möglichkeit an, dem 
künstlerischen Schaffensdrang 


freien Lauf zu lassen und eigene 
Karten zu pinseln. Wem das Ent- 
wickeln eigener Welten etwas zu 
mühselig ist, der kann die vorhan- 
denen realen Karten nachbearbei- 


DIE LANDKARTE ERSTRAHLT IN 
FEINSTER SVGA-GRAFIK UND 
IM ISOMETRISCHEN LOOK. 


DAS OUTFIT DER VERSCHIEDENEN BERATER PASST SICH IN DEN 
VIDEOSEQUENZEN DER ENTSPRECHENDEN ZEIT AN. 


DER STÄDTEBERATER INFORMIERT DEN SPIELER ÜBER DIE WICH- 
TIGSTEN ENTWICKLUNGEN IN DEN AUFSTREBENDEN GEMEINDEN. 


D>< 
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DAS MITGELIEFERTE WELTKRIEGS-SZENARIO VERSETZT DEN 
SPIELER IN EINE GEWALTIGE MATERIALSCHLACHT. 
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ten und somit verschiedene histo- 
rische Szenarien zusammenstel- 
len. Leider besteht keine Möglich- 
keit, Truppen auf der Karte zu ver- 
teilen oder einem Imperium meh- 
rere Städte zuzuordnen; ein Szen- 
ario beginnt also immer mit einem 
etwas mühseligen Aufbauprozeß. 
Verzichten müssen Sie hingegen 
auf einen Einheiten-Editor. Scha- 
de! Sehr lobenswert sind die vie- 
len Spieloptionen, die vor allem 
fortgeschrittene Strategen zu 
schätzen wissen. So können Sie 
die zeitraubenden und vor allem 
auf kleineren Rechnern nervigen 
Feindbewegungen abschalten, die 
eigenen Einheiten schneller bewe- 
gen und die Tutorial-Hilfe ein- 
und ausschalten. Netterweise dür- 
fen Sie auch den verschiedenen 
Animationen und Filmchen den 
Strom abgraben. Schließlich ist 
der Stratege auch dazu befähigt, 
den Nervgrad der Stadtberichte 
selbständig zu bestimmen - gera- 
de bei fortgeschrittenem Spielver- 
lauf will man schließlich nicht mit 
jeder innerstädtischen Kleinigkeit 
belästigt werden. 


Ansichtssache 

Damit Sie bei einer wachsenden 
Zahl von Städten und Einheiten 
nicht den Überblick verlieren, er- 
laubt Civilization 2 das stufenlo- 
se Zoomen der Spielkarte, Trotz 
dieser Option leidet die Über- 
sicht bei Schlachten mit vielen 
Einheiten, da der Gegner mitun- 
ter von den eigenen Figuren ver- 
deckt wird. Immerhin kann ein 
Gitternetz zugeschaltet werden, 
so daß die Bewegungen der ein- 
zelnen Figuren unter Berücksich- 
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Erstaunlich, wie MicroProse es erneut schafft, ein mittler- 
weile hinreichend bekanntes Interface und Spielprinzip zu 
einem Top-Hit aufzupolieren. Das alte Civilization wurde 


tigung des Geländes besser ge- 
plant werden können. Etwas ner- 
vig ist das zeitversetzte Zentrie- 
ren des gewählten Feldes im Kar- 
tenausschnitt - auf diese Weise 
wird das Einholen von Gelände- 
informationen mitunter zu einer 
recht zeitaufwendigen Angele- 
genheit. Sehr nützlich sind dage- 
gen wieder einmal die im Spiel 
integrierten Berater, die den 
nach Übersicht strebenden Stra- 
tegen von den wichtigen Ent- 
wicklungen im Lande unterrich- 
ten. Auf einen Blick erfahren Sie 
hier die Situation in den einzel- 
nen Städten, dürfen sich an 
Ihren angehäuften Militär-Ein- 
heiten erfreuen oder die außen- 
politische Lage studieren, Wer 
nach Multimedia-Gags lechzt, 
kann sich an einer Video-Live- 
Konferenz der Berater ergötzen 
und den putzigen Kommentaren 
lauschen - der strategische Nähr- 
wert einer solchen Gesprächs- 
runde ist jedoch mit der Lupe zu 
suchen. Die musikalische Unter- 
malung des Spiels ist den unter- 
schiedlichen Völker angepaßt, 
die sich auf den diversen Welten 
breitmachen, Vom „Götterfun- 
ken” bis zu aztekisch angehauch- 
ten Klängen findet der Sound- 
Fetischist sehr unterschiedliche 
Melodien vor, die sich auch sepa- 
rat in einer Juke-Box anspielen 
lassen. Die Sound-Effekte sind 
im WAV-Format gespeichert und 
können demnach unter Windows 
auch zweckentfremdet werden. 
Die voll eingedeutschte Version 
von Civ 2 hat leider mit den glei- 
chen Fehlern zu kämpfen wie zu- 
vor schon der Grand Prix Mana- 


ger aus gleichem Hause. An vie- 
len Stellen des Spiels paßt der 
deutsche Text nicht in die vorge- 
sehenen Icons oder Menüs - ein 
Fluch der Technik? Die Überset- 
zung ist zudem oftmals mehr als 
unglücklich und strotzt nur so 
vor Rechtschreibfehlern. Glückli- 
cherweise können Sie Civilization 
2 aber auch mit englischen Bild- 
schirmtexten spielen, was ange- 
sichts der schwachen Überset- 
zung eigentlich nur empfohlen 
werden kann. 


DER LANDKARTEN - EDITOR 
ERLAUBT DAS ANLEGEN VON 
UNTERSCHIEDLICHSTEN TER- 
RAINS - VERZICHTET ABER 
AUF DAS PLAZIEREN VON 
EINHEITEN. 


Thilo Bayer 


DAS CHEAT -mENÜ 


{6} 
Jl Heutzutage bietet beinahe jedes Strategie-Spiel ein Cheat- 

Menü an, damit sich verzweifelte Spieler aus ausweglosen 
Situationen befreien können. Trotzdem ist es schon etwas ungewöhn- 
ich, daß Sid Meier ein ausladendes Mogelmenü als reguläres Spielele- 
ment einbaut. Mit dessen Hilfe kann der ungeduldige Spieler die kom- 
plette Landkarte aufdecken, an Spieljahr oder Staatskasse drehen und 
technologische Sprünge einleiten. Gravierende Eingriffsmöglichkeiten 
bestehen auch dadurch, daß Sie die Bedingungen für einen Sieg frei 
wählen können. Unverbesserliche Grobiane dürfen gar ganze Zivilisa- 
tionen in die ewigen Jagdgründe schicken. Als Ausgleich für diese 
weitläufigen Manipulations-Möglichkeiten werden Spiele mit einge- 
schaltetem Cheat-Menü in der Hall of Fame entsprechend gekenn- 
zeichnet. 


MIT HILFE DES CHEAT-MODUS WIRD SOGAR DER MÖCHTE- 
GERN-STRATEGE ZUM UNBESIEGBAREN HERRSCHER. 


Ip KOMPLETTLÖSUNG Im NÄCHSTEN HEFT 
486/50, 8 MB RAM, Double-Speed-CD-ROM 


sinnvoll erweitert und technisch auf den neuesten Stand gebracht; 
Map-Editor und Mogel-Modus sind darüber hinaus nette Beigaben. 
Daß sich MicroProse auf Altbewährtes verläßt, ist angesichts der Erfol- 
ge verständlich. Dennoch bin ich etwas enttäuscht, daß sich das Spiel- 
design auf den Lorbeeren des Vorgängers ausruht und mit richtigen 
Innovationen regelrecht geizt. Wer Civilization 1 noch nicht kennt, 
muß jedenfalls zugreifen; Zivilisations-Veteranen dürfen beim Kauf 
außer der netten Grafik keine weltbewegenden Neuerungen, aber im- 
mer noch unverbrauchten Spielspaß erwarten. Gott sei Dank wurde 
das geniale Spielprinzip nicht angetastet. 
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Campaign 2 
Conspracy 
Creature Shock“ 
Darkseed 

Dawn Patrol. 

Der Clou Plus 
Dream Web 

Dune 2 

Eite Pod 

ENZA 

Fight ol Ihe Intruder 
Fix 

Formula 1 GP. 
Gobins 142 
Sobbins 3 

Homer Jump Jel 
kei 

Helle Zone 

High Command. 
Inay Cor Racing 
Iurassle Pork 

King's Quest 4 
Kyrandıa 3° 

Manie Kart 
Manioe Mansion 2 
Mega Pack | 
Nascar Racing* 
NHL Classics 
Noctropols 

Pacitie Island 
Pahiot 

PGA Gall Clanic 
Populous2/Powerman, 
Pıvaleer, 

Rairoad Tycaon 
Robel Assault 
Return Io Zork 
Shadow Caster 
Slent Service 2 

Sim Ciiy enhanced 
Simon Ihe Sorcerer | 
Space Hul 

Space Quasi 4 

SSN 21 Seawolt 
Sirke Commander 
Stunt Driver 
Syndicate plus 
System Shock 
Teom Yankee 

1rx 

Tomade. 

Ultima 142 Classie 
Ultima 7 Classic 
Walk of Rome 

War in ine Gufl 

Wi g Armada 

Wing Commander 2 


CD ROM 
3D Lemming: 
30 Ulto Pnball 
Sth Muskeleer" 
ih Hour 
A 4 Network 
Across Ihe Rhine. 
Action Soccer 
Aegis, Guardian ol Ihe Fleel 
AK 64 Longbow" 
Ai Havoe Controller 
Albion. 
Alens 
Alen Odysee 
Alien Vruse. 
Amerika / Civil War. 
Anvi ol Daun“. 
Apache Longbow. 
Arcade America... 
Arcade Classics 
Ascendancy. 
Assauıt Rigs® 
Asterin 
Autec: Empre of Blood" 
Salman Forever 
Battle Bugs ; 
Battle Cruiser 3000AD* „. 
Battle Ground Ardennes 
Battle Ground Gattysburg 
Battle bie 2 + Dala 
Battle hie 3 
Battles in Time 
Beovs&ßufthead. 
Berlin Connection“ 
Bermuda Syndrom... 
Binn 
Biotorge Goldkn 
Biolorge Mision CD* „. 
Blelus 
Braindead 13, 
Buriedin Ime 


24.95 
19954 
.2A95N 
19,95 N 
19,95 
24,95 
29,95 
19,95 
19,95 
19,95 
124,95 
19.95 H 
19,95 
2.95 
295 
2,95 
2.954 
2495 
19,950 
19,95 
BIN 
29,95 
19.95 
19.95 
9.95 
1995 
19,95 
19,35 
19,95 
19,95 
19,95 
19.95 
95N 
29,95 
24.95 


29,95 
95H 
2495 
19.95 
29,95 
2095 
29,95 
24,95 
29954 
29.95 
29.95 
1995H 
19,95 
29,95 
29,95 
19.95 
29,95 
29,95 
19.95 
95H 
2.954 
19,95 
29,95 
19,95 
29,954 


19,95 
19,95 

29,95 
95H 


‚9,95 P 
59,95 P 
59.95 
95 
84,95 
89.95 
1.95 
59.95 
7995H 
4495 
2495 
9.95 
44,95 
39.95 
9.95 
795 P 
‚64,95 
TI I5N 
7495 
‚2495 
64,95 
44.95 
aA 
7995 
39,95 
9.95 P 
QA.N 
aA N 
9,95 
6495 P 
39.95 


39,95 
1.29.95 
164.95 
29.95 
34.95 

95H 
‚39,95 
495 


2496 N 


DISH 


Burn Cycle. 
Burning Steel 4 

Cassar 2 

Capitaliim 

Cambbean Disaster 
Conler Strike Force” 
‚Championship Man. 
Chessmaster 4000. 
Chewy.. 

Chronomasler.. 

Civilsation 2000. 
Civilsation Net, 

Cleim to Power 

Colony Wars 2492° R 
Combat Air Patrol... 
Comie Zone 

Command & Conaver, 
‚Comm.&Cong, Data 
‚Command Aces of 1.Deep. 
Conqueror 1086 AD... 
‚Conqveror of 1. New World" 79.95 


ame It 


Spiel des Monats März: 
Die Fugger 2* 


69 


‚95 


Knallhart kalkuliert - Unsere 


TOP 10 


C & C Mission 


N|C&C 1 + Mission* 
Das schwarze Auge 3* 74,95 
Formula 1 GP 2* 

Gabriel Night 2* dt.! 


NBA Live 96* 


Shannara* 
Warcraft 2 


Rebel Assault 2 dt.* 


Wing Commander 4 


CD* 24,95 


99,95 


94,95 
79,95 
74,95 
19,95 
69,95 
69,95 
99,95 


Jazz Jackrabbit 
Jewels of Ihe Oracle 
Jonny Bazookatone 
King's Quest 7 
Kingdom of Magie 


59,95 
BER 
BAHEN 
‚4495 
95 
‚84,95 
79,95 


Knight's BAISN 


Lösungen ab DM 19,95 


Preisaktion! 

Battle Isle 3 64,95 
hewy 54,95 
ech? + Data 74,95 
imon 2 + T-Shirt 59,95 
'Star Trek FU dt. 64,95 


Königder \öwenas" 
kası Dynasty 
Leisuresult Larry 

ion - Löwensim‘ 

oe Wbnunn 

Lords of Ihe Realm 3,5. 
Lost Admiral 2... 

Lost Eden. 
Maechiavali. Prince, 
Mad News, 

Mad TV 2° 

Made In Germany 
Magie Carpet 2, 
Magie Ihe Gathering 
Marco Polo, 

Masters ot Magic... 
Master of Xenos“, 
Mechwanior 2 di 
Mech 2 Data Disc 
Mechwarior 2 + Dala" 
Megaman X 
MelalLorcs* 

Metal Marines 


59,95 
27,95 
79,95 
19.95 
29,95 
9.95 
7495 
995 
84,95 
6495 
2495 
159.95 
74,95 
94,95 
44.95 
39,95 
‚oA 
SH 
39,95 H 
TA95N 
S95N 
17.95 P 
6495 


P 


Sim Tower, 
Sim Town 

Simon 2 + T-Shiri® 
Skaphander, 

Skunny. 

Sipstream 5000. 

Soccer Stars 96°. 

Space Marines 

Space Quest 6. 

Spellcasting 1-3 

St. Thomas 

Stor Contral3", 

Star Gate... 

Star Trek siehe Sonderfeld 
Steel Panthers 


Strike Base 
Stronghold, 

su 27° 

Synergii". 
Tolsman. 

Torık Commander 
Teamchef" 


ferminal Velociiy 
Terminator Future Shock. 
TFX 2000 Eurofighter 

Tie Fighter SYGA, 

Tiny Troops* 

The Dig e, 

The Dig di." 

This means Warl 


Kurs Castle Pines. 


Kurs Mauna Kea... 
Kurs Prairie Dune 
Kurs Riviera... 
Kurs Troon Norih 


Life „Flugsims* anlordem! 

Airbus 2 [Win?s]* 

Fighi unlimited. 

Fogsimulator 5.1°@ .. 

Flugsimulator 5,1 di 

FS 8 Scen. Designer. 

E25 Flghi Shop 

FS Pre-Flghluuun, 

FS Final Approach 50. 

BAO Akrali Coll. je... 

RENO 4 [500 Scen.) 

Europe 4 

Mitte, nördi Mitlelgeb, 

Nord-/Ostsee, HH 

Rheinland, Ruhrgebiel 

Frankfurl, Hessen 

Berlin, Mitteldeulsch, 

Süddeutschland 

Südwestdeulschland. 

Mulimedia München 2 
sterreich je. 

Britiche Ins 

Karlbische Inseln 

New York 

‚Japan, 

Hong Kong 


Sammelausgaben 


Cronicles ol Ihe Sword" 
Crusade 

Crusader No Remorie 
Cyberia 2" 
Sybermage 
Cyberspeed Wind. 
Doedalus Encounter 
Daggertalt 

Dark Universi 

Darker 

Deadline, 


7495 N 
24,95 
74,95 
4995 P 
7495 P 
‚74,95 
189,95 
79,95 P 
22.95 
7495 P 

49.95 N 

Death Galle‘... 5 

Dealhkeep ADAD' ‚495 P 

Deep Sea (X-Com,+Subwar.3}95H 

DatCon 5" ZAISN 

Der Baulöwe... 66.95 

Der Druldenzirkei, 64,95 

Der Patizier.., 3495 

Der Planer + Dal 34.95 

Der Planer 2° 9.95 

Der Seelenturm 

Der Reader. 

Descent 2" 

Desert# Jungle Sir 

Destruction Derby. 

Die Siedler... 

Die Siedler 2° 

Dime City. 

Discworld. 

DSA 3: Schalten über Rvar. 

Dschungelbuch 3.5. 

Dungeon Keeper" 

Dungeon Master 2. 

Earthworm Jim 21 

Eorthworm Jim WinP& 

Ecco Ihe Dolphin" 

Eite 3 - neue Version 

Endorfun 

Entomorph 

Evocation.. 

Fade to Black 

Fantasy General" 

Fost Attack“, 

FIFA Soccer 96, 

FIFA 95, 

Fighter Düs 

Fight ol Amaz. Gü 74,95 P 

Flight Commander 2....1.39.95 

Flugsim's siehe Sonderfeid 

Formula One GP 2°, 9495 

Frankenstein. 2.95 

FX Fighter au 22,95 

Gabriel Nighi 2"... ‚29.95 

Games Cheat... 27,95 P 

‚PA Immer zu gewinnen, 

Gender Wars“, I5N 

Gene wars“ 12495 P 

(Sol siehe Sonderfeid 

Gone Fishing 

Grand Prik Manager 

‚Great Naval Battles 3 

Hammer ol Ine God, 

Iarpoon 2 Deluxe 

Harenter- 

Hattrick (Ikarlor) 

Heroes o MightäMaı 

Hexen. 


FO 
29.95 
6A95N 

64,95 N 
7A95H 
39.95 

9.95 

n. 


PN HH 


indy Cor Racing?" 
von Assaull 
ishar Triology, 

land Casıno 
‚Jagged Allance di, 


In Österreich - Pı 


reise x 8=ÖSch 


ACES Collector's Edil 64,95 


Rod Baran. Acaı o/ he PacHE Acni over 


Micro Machines 2 

Milenio®. 

Mile High Club 

Mission Criical 

Monopely 

Monty Pylhon's Waste 

Mortal Coil 

Myst di. 

Mystic Midway. 

Nascar Racing“ 

Nascar Track Pack 

INBA Jam Toumameni., 

INBA Live 96° 

Need for Speed 

NHL Hockey 96 

Oldtimer 

Panzer General | 

Panzer General 2 

PAWS.... 

PC Games Cheols 

Immer gewinnen: 

Perfect General 2. 

Perfect General 2 Misions 

Phanlasmageria 

Pinbail95*, 

Pinball Dreams Deluxe 

Pinbal lusions 

Pinball Mania... 

Pinball World... 

Pinball Wizard 2000 

Pirates! Gold 

ital WinS 

Pole Position 

Police Quest SWÄT 

Pool Champion Win? 
ol Rage 

Prioner of Ice 

Pro Pinbaliihe Web. 

Profotype.. 

Psycho Pinball 

Rad. Me 

Ralvoad Tycoon Delux 

RAN Soccer. 

RAN Treiner 2 

Raven Projeci" 

Roymanınnn 

Rebel Assauli 2 edA. 

Rebel Assault 2 KD*... 

Red Ghost" 

Renegade... 

Riddie of Masler Lu di" 

Riddle of Master Lu e.... 

Ridge Racer. 

Ring der Nibelungen 

Rings of Medusa Geld, 

Rio 2°... : 

Rivers of Dawn. 

Road Wanlor 

Som & Max. 

Santa fe Mysteries", 

Schleichfahrt® 

Sensib, World ol Sace. 

Shanghai Great Mom. 

Shannarat 

Shelshock“ 

Shiven e 

Shock Wave Win}5? 

Sid Meler Classics 

Sient Hunter“. 

Sient Steel. 

Sim City 2000 Colieciion, 

SIm be nun 

Sim Ute Classics... 


64,95 
9,95 
76,95 
9,95 P 
95 
79,95 
‚2,95 
‚44.95 
44,95 
295 P 
A495 
795P 
24,95 
7A95H 
7A95H 
39,95 
39,395 P 

69 95H 
BA95 

27.95 


9,95 
4495 
77,95 

‚aA 
9.95 
56.95 

54,95 
22.95 
3995 

34,95 
995 
29,95 P 
95H 
6495 
24,95 
29,95 
4995H 
7495 
44,95 
95 
79,95 
9,95 
9.95 
5795 P 
49,95 
47,954 
995 N 
77,95 P 
9,95 
95 P 
7995 
SA95N 
39.95 
74.95 
39,95 N 
6495 N 
39,95 
39,95 P 
EAHSN 
74,95 P 
9.95 
79.95 
189.95 
49,95 
7495 
‚9.95 
79.95H 
12.95 
99.95 
8295H 
9.95 
39.95 


Tnunderhawk 2 
Thunderscape 

The Hive. 

Tieonderoga 

mut 

Toonstruck. 

TOMCAT Alley, 

TOP GUN® 

Torin's Passagı 

Total Distortion® x 
Tranıpor! Tycoon Deluxe. 
Trvial Pursuit 

Trophy Fishing, 

Tunelond, 

Turlcan 2. 

TV Kariere 

UEFA Champion Leag. 
VFO.... 

UFO & Master of Orlon 
Under a kiling Moon. 
Umesenany Rouahness 
Urban Runner", 

US Navy Fighters Gold 
Vikingse. 

Virtual Karfs, 

Virtual Pool 

Volgos . 

Wacky Wheel. 

War College (UMS3)* 
Worcratt le. 

Wareraft 2, 

Warhammer, 

Worlords 2 Deluxe 
Werewolt vs. Comanche 
Wetlonds 

Whales Voyage 2 

Wil Lernke's Fußball Manag, 
Wing Commander 3 
Wing Commander 4 
Wings of Glory. 
Wipeouf 

Wilchaven x 
Woll - die Simulation 
Wollpack 

Woodruff 

World Cup Compilat, 
Workd of Business 
Worms 

WWF Wrestlemania 
X-COM+Subwar2050, 
X,Wing Enhanced. 


24,95 
sA95P 
59.95 P 
7495 
52,95 

aA 
5495 N 
94,95 
27.95 P 
2495 
79,95 
74,95 

29.95 N 
44,95 
3495 
3,95 
49,95 
3295 
49.95 
49,95 
9,95, 
95N 
82.95 
aA 
79.95 
9,95 
27,95 
9.95 
aA 
39,95 P 
9.95 
7.95 
7495 
995 
34.95 
9.95 
5995 
79.95 

99,95 
19.95 
BA95 
795, 

19.95 
1.95 
182,95 
39,95 
39,95 
39.95 H 
89.95 
39,95 
49,95 

9.98, 

BIS 
595 


Zork: Nemesi, IE 


Star Trek 
251 Anniversary nun 
Slartrek 2 

Deep Space #* 

KÜNGON nn 

Next Generallon e 

Next Generalion di. 
Omnipedia e. 
Technical Manual e.. 


Bernhard Langer Golf. 

Senstble Goll nun 

PGA Tour Goll 96 

PGA Tour Sceneny.... 
LINKS 


Uns 386 + 2 Plätze 
Kurs Betty... 


Europe. Aviaharı Poneen 
Combat Classics2 ____19,95 
F19 Steam Fighter Pace Bene Senf 
Somice? 
Sombat Classica) ____ 9.25 
Eampaları Gununl 2000 Alone 1914 
pin 

BIEN 
Rairoad tveoan, Zn denden 2.Red sro 
lung. Gunsh, MG 29 Kick Of 2 Pr 
Soma! Megotomanka. Chaslayer 2150 
Parc! General 
kusas Artı Ar Combat ___79,95 
Baflehank 1942, Inne Mayr Hook Sacrat 
Weapon of Me Luftwafe cl Mn 


Madle in Germany ___. 
wi 1a0r Stemencnwen Bote He 3 


Megopackd_ ______695 
ma Lemmngı Chronicles Magerace, If 
Vortex: Qvannum Gote, Cyelanes. Jammit 
Drogen Lok, Novantorm Reunlanı Joume- 
man Profet Turbo 
Mesopack4__ __ __ 29,95 
Ponter General Dragan Lore, Warfan. Oron 
Conspracy, Dawn Palral Tamodb+Daka, 
Aepi, Empre Soccer 4 Space Ace, Back 
Ken 

Sid.Meler Classics _____B495 
Calınzonon" Cwinahan, Raltaad Treoon. 
Praten! God 

Stralegy Masten ___ 78,95 
Cnessotayer 2130. Cohert Marchanf Cokary. 
Poputous, Soll Ercasbur 
Worggme Bunde ____79,95 
Amancan Ci War 1,3. Geld oT Amer. 
Reoch far Son. Woran ei 
Westwond. t 

Kynancka 1,3. Dune 2 Lanch oflere 


Essential Collections: 


Spar 


PA Tor Gall FRA, FIGP 


Buines ________ 59,95 
meme Park, Taniper peoon 


IPa2 PA Feat Defanser. Wings ol Glaiy 


Neu bei Game Itl: 
ft Wissenssoftware 
fr Musik & Filmsoftware 


Know Itl 


‚Neu bei Game Ilt: Wissenssofhvare. 
25 Jahre Raumfahrt, 59,95 


2.004 nvi niomalenen mund um den Auto 


5,95 
59.95 
Schlemmen & Schlummern.29.98 
Beckenbaueı 5995 
Deuhchtands Fulbellegende af CD 


@deunche Siocıpiäne. Sreckenglanung 
Maps Rı Wi 
7 Stoatplöne. Sheckennlanung 


Deutsche Gesetzestexte....59.95 


le 
eve Veruon fe deuichen Telefontedhen 
mer. verbesserte Suchhunkian une DOS win 
rund Wiss 
Distant Suns 149,95 
Das Desklop Planatanm reolifsche Done 
ung des Nachlhimmeb von 4713 vor Ch bi 
10.000 nach Ci, PIO2 teme und 480 Gak- 
‚ar. 1500 egltälsirte Welhaumfaloı 

9, 
hats mi | Mio. Orhnamen, Jalallenayfnan- 
men von $2 Städten mi Data ob 10 Meier 
Grsße, 49 Shaker. 2000 Forbbiter. 000, 


Sounachor 
Duden Fremdwörterbuch ....79,95. 
Fuß. WM Lexikon 1930-1994.49.95 


14000 Art nund um Bücher, Fa und 
Fermionen zu Mama Science fchan 


Mullmeche Hi de Fomelaran Mecnen der 
modernen Pnyik nu vontenan 
Kapilal sicher anlegen ........39.95 


kon Tiklinteraktiv______62,95 


A Thor Heyerdont u 
(ongenseheidh Eurowärteruch, 


Englsch 49.95 
erfoh rbung....39,95 
Meyers Lenkon 8. Bkelogi 95 
ER) 
Innere des KOmen Kür Kinder und ir Eiwech 
Jene oichenmaßen gene! 
Meyers Flaggschiff des Königs 139.95 
Au 48 Aktıchieen wre Pggnchil 
der IA Jormunderh gelatch beichinben 
NIV Jahresrückblick 9539,95 
‚ote wiehNgen Ernie ces Johrsı 198 au 
eier kompetanlen, ou’ Deuhichlanct ge: 
Ichriftenen Qual 
Ratgeber Mietrecht, 39,95 
95 


Unser Verein 


Neu bei Game It}: Musik & Film 


Sit Eastwood _ 95 
2CD mi 28 Ciosous Ulmen Infos ec 
EST TEIEE 
mauschrtton nferwews und Ylem mer 
Keller's Musikkatalod ___ 3.95 
Dos akute Lieferprogramm er Which 
me umfasst 11.000 Tonmöger und User 
110.000 Einrettel Kurmnlor Uber hierpreten. 
Komponten Drkgentan un Munnchtg 


800 Murker Nographien. GO Alben. © 
Souncches. uber 2100 Folonornalt erc 

Mi 
Nachschlagewerk, ennäf JEOr 0 Miuiker 
Jettone Fimaumonmen und Falos von mehr 
Or 80 nolagechsenaungen 


Salbur ae Stones woren ÜBemaHEhE wer mi 
Autreche mega 


Hardware 


Liste „Zubehör"anlordtern 
t 

CH Products 
Flghistick .. y 


stick Pro 

al Pilot 149.95 
Virtual Pio! Pro 169,95 
Pedak+Nascor Racing Iighl. 99.95. 
Pedaks Pro 17995 


19,95 
139.95 


Microsoft 

Sidewinder 1.0 

Sidewinder Pro... 

Sidewinder Pro+fury. 

E ab 
‚amepaı r 

Analog... 

Analog Pro 

Thunderbird. 

Frebird ... 

Phoeni«.., 

Grip +2 Game Pads 

2Joyacks und 4 Pac [mi B knößlan) kon- 

hen gleichzeitg angeschloten werden, Pac 

‚ind unter WInBS 10g0t Drogrommierbor 


Neu bei Game Itl: 
Logitech 


Neu 

Thunderpad. 

WingMan lighi 

WingMan analog, 

WingMan extreme. 
Thrustmaster 

TM XL Action Contra 

TMFCS Fight 2 

TM FI& Fight... 

IM Weop: Conir 2. 

IM Form. 12 Lenkr 


Urea Keen 
Uran PbgEbiy 

SB IK VE BE POP, 
5332 Pbgariy 

SB AWE 33 Plogkpliy 
VanenasWÄrC 


Ye Wavelasıe DB, 


Logitech 


EERR 
zzzz 


WERTEN 


TEST| TERRA NOVA 
Terra Nova: Strike Force Centauri + Action 


MOBILES EINSATZ- 
KOMMANDO 


Ultima Underworld I + II, System Shock und 
der Flugsimulator Flight Unlimited gehen 
auf ihr Konto. Mit Terra Nova hat Looking 
Glass nun scheinbar wieder 3D-Action-Boden 


unter den Füßen. 


ines Tages erreicht Sie von 
FE" Clanführer die Nach- 

richt, daß Sie als Befehlsha- 
ber einer neuen Elitetruppe, der 
Strike Force Centauri, zugeteilt 
werden. Ihre Gegner sind die 
Kämpfer der Earth Hegemony, ge- 
gen die Sie auf insgesamt vier ver- 
schiedenen Planeten kämpfen 


müssen. Diese Einsatzgruppen be- 
stehen nur aus bis zu vier Mann. 
Damit Sie trotzdem gegen die zah- 
lenmäßig meist überlegenen Geg- 


GELEGENTLICH MUSS MAN 
AUCH GEGEN GRÖSSERE 
FORMATIONEN KÄMPFEN. 
HIER MUSS MAN SEHR 
GENAU ÜBERLEGEN, WIE 
MAN ANGREIFT. 


[e) 


ner eine Chance haben, werden 
Sie mit einer Power Battle-Rü- 
stung (PBA) ausgestattet, mit der 
Sie sogar einige direkte Treffer 
überstehen können. Diese Rü- 
stung verfügt über Schächte, in 
die futuristische Waffen eingebaut 
werden können. 


3D-Action im Flugsimulatorstil 

Nach dem Start präsentiert sich 
Terra Nova mehr wie ein Flugsimu- 
lator als ein 3D-Action-Spiel. In 
einem Schlafraum haben Sie die 
Möglichkeit, Ihren Spielstand zu 
speichern. Über ein Terminal kön- 
nen Sie sich auch über die Story 
des Spieles auf dem laufenden 
halten. Es bietet gleichzeitig auch 
eine Art Lexikon über verschiede- 
ne Clans an. Im zweiten Raum der 
Basis können Sie sich sowohl die 
Abschußliste aller stationierten 
Soldaten ansehen als auch an dem 
vor jeder Mission obligatorischen 


WAFFENSWYTSTEME 


Die Kampfanzüge, die der Strikeforce Centauri zur Verfü- 
gung stehen, können mit den verschiedensten Waffen und 
Erweiterungen ausgestattet werden. Hier eine kurze 


Beschreibung zu den größeren Waffen und Erweiterungen. 


EM-Emitter 


Der EM-Emitter dient zum Markieren von Zielen. 
Wenn Sie einen Gegner oder ein gegnerisches 


Gebäude mit dieser Waffe treffen, kann es über Satellit geortet wer- 
den. Da die Waffe bei Gebrauch keine verräterische Wärme abgibt, ist 
sie vor allem für Spionageeinsatze geeignet. 


Railgun 


Die Railgun ist am besten vergleichbar mit der 


camm 


= 


HERPÜNS 


sTÄr WIE man 


wearmn 
HISSILE LAUNCHER 


1002 

Arno COUNT = 
srarus r. 
DROnE 


WENN GRÖSSERE FAHRZEUGE EXPLODIEREN, KÖNNEN AUCH 
UMSTEHENDE PERSONEN VERLETZT WERDEN. 


Missionsbriefing teilnehmen. 

Nach einem Briefing steht es Ih- 
nen frei, sich und etwaige Mit- 
streiter nach Belieben auszustat- 
ten. Zu Beginn sind die Möglich- 
keiten dazu noch sehr gering, da 
die meisten Ausrüstungsgegen- 
stände erst während des Spieles 
entwickelt werden. Gegen Ende 
des Spieles können Sie aus drei 
Rüstungen, über einem Dutzend 
Waffen und ca. zehn Zusatzgerä- 
ten wählen. Ein letzter Klick auf 
den OK-Button, und schon werden 
Sie über Ihrem Zielgebiet abge- 
setzt. Die ersten beiden Missionen 
bieten einen ersten Einblick in das 
Spiel, hier lernen Sie mit den Waf- 


Smoke Grenade 


Rauchgranaten können nicht als offensive Waffe 
eingesetzt werden. Dafür erzeugen sie bei Ge- 


fen, Ihrer ferngesteuerten Drohne 
und den Jumpjets umzugehen. 

Leider kann die gebotene 3D-Engi- 
ne nicht mit dem vom restlichen 
Spiel gewohnten Grafikstandard 
mithalten. Im Gegensatz zu den 
hochauflösenden Standbildern, 
Animationen und Filmsequenzen 
läuft das eigentliche Spiel in Stan- 
dard-VGA-Auflösung. Ein hochauf- 
lösender Modus ist zwar vorhan- 
den, benötigt aber 16 MB Speicher 
und bringt auch nicht die erhoffte 
Verbesserung. Zwar werden, vor 
allem auf ebener Erde, viele Objek- 
te dargestellt, Optik und Details 
der Bäume, Häuser und Gegner 
lassen aber zu wünschen übrig. 


brauch eine große Rauchwolke, durch die keine Strahlenwaffen 


schießen können. 


Missile Launcher 


Leider hat man für diese Waffe pro Mission nur 
15 Schuß und muß nach jedem Gebrauch eine 


ganze Weile warten, bevor die Waffen nachgeladen wird. Für die 
Waffe spricht aber der ungeheure Schaden, den sie anrichtet. 


Mine Layer 


Mit dem Minenleger kann man Minen auslegen, die 


Chaingun aus einem seit längerer Zeit nicht mehr Bar 


frei erhältlichen 3D-Spiel. Auch in Terra Nova richtet die Waffe nur 
geringen Schaden an, dafür zerstört sie die Panzerung eines Gegners 


Bu: permanent, so daß dieser sie nicht mehr regenerieren kann. 
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automatisch zwischen Freund und Feind unter- FE 


scheiden können. Klar, daß sich diese Waffe vor allem bei Missionen 
eignet, in denen man den Feind in einen Hinterhalt locken kann. Da die 
Minen unsichtbar sind, merkt dieser bis zum letzten Moment nichts. 


TERRA NOVA BIS 


tomm 


MISSILE LAUNCHER 


a 


100% 
Arm CODNT = 15 
gTarus asr. 

Gran 


IN TERRA NOVA KANN ES DURCHAUS PASSIEREN, DASS ES 
WÄHREND EINER MISSION REGNET ODER SCHNEIT. DIE WITTE- 
RUNGSBEDINGUNGEN MÜSSEN NUN BERÜCKSICHTIGT WERDEN. 


A Mission to Kill 

Sie sehen die 3D-Welt dabei aus 
Ihrem Kampfhelm, dessen Umris- 
se Sie auch abschalten können. 
Mehrere Anzeigen halten Sie da- 
bei die ganze Zeit über den Status 
der Schilde, der Waffenenergie 
und der Umgebung auf dem lau- 
fenden. Sobald ein Feind in die 
Reichweite Ihrer Scanner kommt, 
wird er auf dem Bildschirm mit ei- 
nem roten Rechteck umrandet. 
Ein Klick mit der rechten Mausta- 
ste auf einen Gegner oder ein 
gegnerisches Gebäude „lockt“ 
dieses, so daß die Waffen auto- 
matisch auf dieses Ziel schießen. 
Alternativ kann man auch einfach 
mit der Maus auf den Gegner zie- 
len. Wenn Sie einen oder mehrere 
Teamkollegen dabeihaben, kön- 
nen Sie diese ebenfalls auf die 
Gegner ansetzen. Dabei stehen 
neben Standardfloskeln auch 
Kommandos zur Verfügung, mit 
denen man die Art des Angriffs 
charakterisieren kann. Ob sich Ihr 
„Wingman“ nun vorsichtig an den 
Gegner anschleicht oder in bester 
Rambomanier durchs Sperrfeuer 
läuft, liegt ganz in Ihrer Verant- 
wortung. Wenn die Mission mehr 


oder weniger erfüllt ist, d. h. 
mindestens eines der Missionziele 
nicht verfehlt wurde, können Sie 
zu Ihrem Pick-Up-Point gehen, wo 
Sie von einem Flieger abgeholt 
werden. Eine abschließende 
Übersicht zeigt an, wie erfolg- 
reich die Mission verlaufen ist. 
Wie viele Gegner wurden elimi- 
niert, wurde jemand verletzt, und 
am wichtigsten: wie viele der Mis- 
sionsziele wurden erreicht? 

Lars Geiger 
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rn © 
DIE HELMGRAFIK KANN MAN 
ABSCHALTEN. DANN WERDEN 
ABER AUCH EINIGE WICHTIGE 
ANZEIGEN AUSGEBLENDET. 


KOMMENTAR 


Terra Nova hebt sich erfreulich vom Einerlei der 3D-Spiele 
ab. Da man nicht nur stupide Search&Destroy-Missionen 
hat, sondern auch auf Spionage- und Rettungsmissionen 


eingeteilt wird, kann man über die Schwächen der Grafik-Engine 
hinwegsehen. Sehr schön wurde auch die Steuerung der Teamkolle- 
gen realisiert. Es macht einfach Spaß, wenn man die Mannschaft auf 
beiden Seiten eines Tales verteilt, um den herannahenden Gegnern 
auf Kommando ins Kreuzfeuer zu nehmen. Mit einem Random-Missi- 
on-Generator kann man sich seine Mission im begrenzten Rahmen 
selbst erstellen. 


„ ELECTRONICS 
HERPONS 


DEMDLITIONS 


IN DEM BILDSCHIRM UNTEN LINKS WERDEN BILDNISSE VON 
BIS ZU DREI TEAMKOLLEGEN EINGEBLENDET, MIT DENEN MAN 
IN FONKKONTAKT TRETEN KANN. 
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Pentium, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 
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games mehr im Katalog !!! 
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SPORTS 


WING COMMANDER IV 


Wing Commander 4: The Price of Freedom 


CIVIL WAR 


ter zum Schwitzen bringt, hat'Chris Roberts x 
bereits seit Wing Commander 1. Daß er sich 
diesen Ruf einiges kosten läßt, beweisen die 
zehn Millionen Dollar, die der neueste Teil der 
Weltraum-Saga verschlungen hat. Spielern mit 
schneller Pentium-Ausstattung kann das frei- 
lich egal sein: sie 

bekommen ein 

beeindrucken- 

des 3D-Ac- 
tionspiel 
und einen 
Spielfilm in 
Fernseh- 
qualität in 
einem. 


P 


ing Commander 4 - wieso 
Ne Teil 4? Die Frage 
ist gar nicht so unberech- 


tigt wie es auf den ersten Blick wir- 
ken mag: Nachdem der Heimatpla- 
net der Kilrathi in Teil 3 mit einer 
Superbombe vom Firmament ge- 
fegt wurde, könnte man vermuten, 
daß jetzt endlich universale Ruhe 
eingekehrt ist. Denn wo kein Feind 
ist, kann es auch keinen Krieg 
mehr geben - oder? Vor Spielbe- 
ginn macht auch alles den An- 
schein eines immerwährenden 
Friedens. Der kriegsmüde Colonel 
Christopher Blair - Held aller bis- 
herigen Wing Commander-Folgen - 
zieht sich auf eine kleine Farm 
zurück, um seinen Lebensabend 
mit dem Anbau von Kohlgemüse in 
der Stille einer Einsiedelei zu ver- 
bringen. Als nach zwei Jahren sein 
alter Kamerad Maniac wieder auf- 
taucht, um ihn auf Befehl der 
obersten Heeresführung in den ak- 
tiven Dienst zurückzurufen, kündi- 
gen sich aber doch neue Welt- 
raumabenteuer an. Wie es nämlich 
scheint, haben die Bewohner der 
äußeren Grenzwelten eine geheime 
Rebellentruppe ins Leben gerufen, 
die das Gesetzbuch der terrani- 
schen Konföderation nicht mehr 
anerkennt und einen Bürgerkrieg 


anzetteln will. Als Colonel Blair auf 
seiner neuen Gefechtsstation, dem 
Schlachtschiff Exceter, ankommt, 
scheinen die Fronten auch noch re- 
lativ klar zu verlaufen: Die Rebellen 
der Grenzweltler sind die Kriegs- 
treiber und die Konföderierten ein- 
deutig die „Guten”, Leider kann 
sich keiner der Piloten ernsthaft 
vorstellen, daß die einst so treuen 
Verbündeten plötzlich grundlos 
durchdrehen. Auch Colonel Blair 
plagen gewisse Zweifel. Sollte der 
ganze Konflikt nur eine Erfindung 
kriegswütiger Erden-Generäle sein, 
die ein neues Feindbild brauchen? 
Es liegt am Spieler, genau das her- 
auszufinden. Und noch mehr: 
Wenn Blair eine Antwort finden 
sollte, die gegen die Föderation 
spricht, was soll er dann tun? Fah- 
nenflucht begehen oder gegen sei- 
ne Überzeugung weiterkämpfen - 
die Entscheidung liegt allein beim 
Spieler... 


Reichlich Prominenz 

Wer sich als Wing Commander-Fan 
bezeichnet und die Vorberichter- 
stattung verfolgt hat, weiß be- 
reits, daß halb Hollywood für die 
spielbegleitenden Filmsequenzen 
engagiert wurde. Neben einer Rei- 
he weniger bekannter Schauspie- 
ler konnte Chris Roberts auch vier 
wirklich bekannte Filmgrößen für 
das Spiel gewinnen, Mark Hamill 
(„Star Wars”), Tom Wilson 
(„Zurück in die Zukunft”), Jason 
Bernard („Während Du schliefst”) 
und Malcolm McDowell („Clock- 
work Orange”) garantieren dafür, 


o | WING COmMmANDER Im WEB 


ıl 


Das Wing Commander-Universum scheint viele Zeitgenossen 
auf dem ganzen Erdball schwer zu beeindrucken. Neben zahl- 
reichen WWW-Seiten, die Treiber, Diskussionsforen und allge- 


meine Infos zu den Origin-Spielen bieten, entstanden in letzter Zeit 
auch regelrechte Club-Seiten von Online-Freaks, die sich selbst für Kilra- 
thi-Krieger halten und das auch gerne kundtun. Sogar Kurzgeschichten- 
Schreiber wurden von Blairs Abenteuern inspiriert. Wir haben die Adres- 
sen der interessantesten Freak-Seiten für Sie zusammengestellt. 


Die offizielle Wing Commander-Seite 


http://www.ea.com/osi-old/german/g_wc4.html 


The Wing Commander Aces Page 


http://acm.vt.edu/”"bryantpe/wcaces/wingemdr.htm 
Marks Original Wing Commander Fiction 
http://www.geocities.com/SiliconValley/1133/wc.html 


Welcome to the Jump Point 


http://www.greenapple.com/” gcordle/jmppoint.html 


Terran Confederate Underground 


http://acm.vt.edu/” bryantpe/underground/index.html 


DAS COCKPIT WURDE ZU- 
GUNSTEN EINER FREIEN SICHT 
IN DEN WELTRAUM WEGGE- 
LASSEN. ALLE ANZEIGEN UND 
INSTROMENTE WERDEN JETZT 
AUF DIE FRONTSCHEIBE PROJI- 
ZIERT. 


daß sich die gefilmte Storyline 
wieder auf Kino-Niveau abspielt. 
Origins Anliegen war es, die realen 
Zwischensequenzen und den 3D- 
Action-Teil so eng wie möglich 
miteinander zu verknüpfen. Des- 
halb darf ein Spieler, den die Film- 
sequenzen herzlich wenig interes- 
sieren, diese auch nicht ungese- 
hen überspringen. Sowohl in den 
Konversationen mit den Besat- 
zungsmitgliedern als auch im ge- 
nerellen Spielverlauf sind Ent- 
scheidungen gefragt: Nur wer alle 
Filmsequenzen zwischen den Mis- 
sionen aufmerksam verfolgt, hatte 
alle Informationen, die er braucht, 
um sich für einen bestimmten Weg 
in den Verzweigungen der Storyli- 
ne zu entscheiden. Zwar gibt es ei- 
nen Weg, der von Chris Roberts 
auch als der „richtige” konzipiert 
wurde, allerdings kann sich der 
Spieler auch für die andere Seite 


entscheiden, was zu einer Reihe 
völlig anderer Missionen führt. 
Insgesamt stehen mehr als 40 Mis- 
sionen zu Verfügung, die der Spie- 
ler in einem Spieldurchgang aber 
nie komplett zu Gesicht bekommen 
kann. Je nach dem Pfad, der ein- 
geschlagen wird, sind rund 25 Mis- 
sionen vom Intro bis zur Schlußse- 
quenz zu absolvieren. Wer die 
übrigen Aufträge nachträglich 
spielen will, muß einen früheren 
Spielstand einladen und beim 
nächsten Verzweigungspunkt ei- 
nen anderen Weg einschlagen. 


Der Boden der Tatsachen 

Im Actionteil selbst hat sich so ei- 
niges geändert. Völlig umgestaltet 
präsentiert sich der Blick aus dem 
eigenen Raumschiff - wo früher al- 


WING COmMmAnD!e 


KOMMENTAR 


Bei einem Etat von 10 Millionen Dollar kann anscheinend 
nicht mehr viel schiefgehen. Auf dem richtigen Pentium-PC 
installiert, ist Wing Commander 4 ein absolut würdiger 
Nachfolger. Obwohl sich die Verbesserungen in Grenzen halten, ist das 
interaktive Filmvergnügen erst jetzt perfekt. Die schauspielerische Lei- 
stung der Akteure, die hohe Qualität der Fullscreen-Filmeinlagen und 
die phantasievollen Setbauten erzeugen eine unvergleichliche Spielat- 
mosphäre, Leider ist Wing Commander auch diesmal wieder ein recht 
kurzes Vergnügen: auf den unteren Schwierigkeitsgraden hat man sich 
binnen weniger Stunden durch sechs CDs gegraben und befindet sich 
bereits wieder in der Wartezeit auf Wing Commander 5. Trotzdem muß 
man dem Spiel zugestehen, daß es in den meisten Punkten Maßstäbe 
setzt. Die 3D-Grafik-Engine (wahlweise VGA oder SVGA) mit ihren tol- 
len Lichteffekten, Explosionen und noch detaillierteren Texturen 
könnte man nicht besser machen. Der Soundblaster und die General 
Midi-Karte geben ebenfalls ihr letztes: erstmals in einem PC-Spiel wur- 
de Dolby-Surround-Technik für echten 3D-Sound eingesetzt. 


DIE FILMAUFNAHMEN FÜR DIE 
ZWISCHENSEQUENZEN VER- 
SCHLANGEN EINEN GROSSTEIL 
DER PRODUKTIONSKOSTEN 
(INSG. ÖBER IO MILLIONEN 
DOLLAR). DAFÜR WIRD 
SCHAUSPIELERISCH ECHTES 
HOLLYWOODP-NIVEAU GEBOTEN. 
VERWENDET WURDE DAS 
BREITE 16:7-FILMFORMAT. 


le Instrumente brav und ordentlich 
im Armaturenbrett integriert wa- 
ren, ist jetzt freier Blick in den 
Weltraum angesagt. Nachdem die 
meisten Spieler auf das Cockpit so- 
wieso keinen Wert gelegt haben 
(laut einem Statement von Origin), 
wurde es kurzerhand weggelassen, 


Alle flugnotwendigen Instrumente 
und Informationsbildschirme wur- 
den in diesem Zuge neu auf dem 
Bildschirm angeordnet. Am Spiel- 
spaß ändert diese Neuerung frei- 
lich nichts - lediglich Besitzer 
schwächerer PCs („486er”) werden 
über das fehlende Cockpit stöhnen: 


Ausstellung für Computer, = 


Software und Zubehör 


Mit Jahr für Jahr rund 80.000 Besuchern ist 
die HobbyTronic Computerschau eine der 
erfolgreichsten Special-Interest-Ausstel- 


lungen der Branche. 


Mit über 200 Ausstellern wendet sich diese 
junge und doch älteste und erfolgreichste 
Messe ihrer Art nicht nur an Hobby-Elektro- 
niker, Computer-Freaks und Funker, sondern 
inzwischen auch an Semi-Profis und Profis. 
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m Verkaufsausstellung mit 
breitem Angebot 


m „Multi-Media” mit neusten Produkten 


I Action-Center und Computer-Straße 
mit firmenneutralem Service 


m Das Highlight in diesem Jahr 


m INTERNET-Cafe: Relaxen und 
kostenlos Surfen im INTERNET! 
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Westfalenhallen 

Dortmund 


Messezentrum Westfalenhallen Dortmund 


Rheinlanddamm 200 - 44139 Dortmund » Telefon: 02 31/12 04-521 u. 525: Telefax: 02 31/12 04-678 u. 880 : Btx: westfalenhallen# 


WING COMMANDER IV 


[0] 
Als Chris Roberts 1990 seine Programmierarbeiten an Wing 
Commander 1 beendete, dachte er noch nicht daran, daß ein 
weltberühmter Serienstar wie der spätere Col. Blair natürlich 

einen Namen braucht, um all der Popularität gewachsen zu sein. Der 

Start seiner Pilotenlaufbahn auf der Tigers Claw verlief alles andere als 

glatt. Der Vega-Sektor war zur damaligen Zeit mit Kilrathis dermaßen 

verseucht, daß noch zwei Missionsdisketten nachgeschoben werden 
mußten, um der Plage Herr zu werden. Nach seinen ersten Heldentaten 
begann eine Pechsträhne, die Blair bis heute anhaftet. Nachdem die Ti- 
ger 's Claw durch einen Kilrathi-Angriff komplett zerstört wurde, wird 

Blair fälschlicherweise für die Panne verantwortlich gemacht. Nach zehn 

Jahren Zwangspause erreichen ihn die Ausläufer des Krieges aber doch 

ein zweites Mal: In Wing Commander 2 nimmt der junge Pilot (immer 

noch namenlos) seinen Dienst wieder auf. Im Enigma-Sektor trifft Blair 
das Los, die neue Tarnvorrichtung der Kilrathi als erster Pilot in Aktion 


DIE KARRIERE DES COLONEL BLAIR 


bestaunen zu dür- 
fen - eine Techno- 
logie, die ihm auch 
in den beiden Missionsdisketten, Special Operations 1 & 2, reichlich 
Kopfzerbrechen bereitet: Die Concordia wird unter mysteriösen Umstän- 
den zerstört, und Blair landet in Wing Commander 3 zur Strafe auf der 
schrottreifen Victory. Etwas Gutes bringt Teil 3 für den Helden trotzdem 
mit sich: einen Namen! Besonders einfallsreich waren die Origin-Desi- 
gner dabei allerdings nicht. Aus den Wörtern „Blue” und „Hair” wurde 
für den Helden, der in den beiden Vorgängerspielen immer an seiner 
blauschimmernden Haarpracht zu erkennen war, kurzerhand der Name 
„Blair” konstruiert. Durch die neue Videotechnik bekam er diesmal so- 
gar ein menschliches Gesicht. Mark Hammil, Star Wars-Fans auch be- 
kannt als Luke Skywalker, spielte in den minutenlangen Zwischenszenen 
die Rolle des unbestechlichen Saubermannes. 


die aufgezwungene Sichtfreiheit 
belastet die CPU mit weiteren 3D- 
Berechnungen. Am Aussehen der 
Raumschiffe selbst hat sich nur 
wenig verändert - bis auf einige 
Verbesserungen bei der Texturen- 
Auflösung gleicht die 3D-Engine 
der von Wing Commander 3. Völlig 
ungewohnt ist hingegen der Blick 


auf Oberflächenstrukturen be- 


wohnter Planeten. Während sich 
Teil 1 und 2 ausschließlich im 
schwarzen Sternenraum abspiel- 
ten, kamen in WC III schon einige 
Bodenmissionen hinzu, die aber 
aus grafischer Sicht mit einfach 
schattierten Polygonen wenig 
überzeugen konnten, In Wing 
Commander IV müssen hingegen 
so detaillierte Dinge wie feindliche 
Gebäudekomplexe fotografiert 
werden. In entsprechend neuem 
Kleid präsentieren sich hier die 
Planetenoberflächen mit reichlich 
Landschafts- und Siedlungs-Textu- 
ren und erinnern an Spiele wie 
Strike Commander oder Fury3, 
Nicht allein wegen der Bo- 
deneinsätze ist der Aufbau der ein- 
zelnen Missionen bedeutend ab- 


RAUMSTATIONEN IM DEEP- 
SPACE-NINE-FORMAT BRINGEN 
SELBST EINEN PENTIUM 90 
AUS DEM TAKT, WENN VIELE 
OBJEKTE ZU SEHEN SIND, 
SINKT DIE BILDRATE UNTER I0 
BILDER/SEKONDE 


GRAFISCH NEU SIND BODENMISSIONEN, FÜR DIE ALLERDINGS 
EIN SCHNELLER PENTIUM 90 MINIMALKONFIGUÜRATION IST. 
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wechslungsreicher als beim Vor- 
gänger. Bei einigen Aufträgen ope- 
riert neben dem Spieler und sei- 
nem Wingman noch ein zweites 
Geschwader, welches der Spieler 
zwar im Vorfeld der Mission zusam- 
menstellt, das aber unabhängig 
von Blair operiert. Auch ein Trak- 
tor-Beam kommt zum Einsatz. Mit 
Hilfe dieses Transportstrahls müs- 
sen im Weltall schwebende Objekte 
vom Spieler eingesammelt werden 
- eine schweißtreibende Arbeit für 
unerfahrene Raumschiffpiloten. 


Alles beim alten? 

Auch wenn einige neue Raum- 
schifftypen dazugekommen sind 
(Black Lance Dragon und Banshee 
Fighter), ist es bei der Steuerung 
so ziemlich beim alten geblieben. 
Wie Sie beim Lesen der Spieletips 
(Seite 94) selbst feststellen wer- 
den, wurden die wichtigsten Tasta- 
turkommandos beibehalten. Aller- 
dings hat man auch auf die Be- 
schwerden vieler Spieler gehört 
und einige Erleichterungen inte- 
griert. Beispielsweise entfällt das 
lästige Durchlaufen des Raum- 
schiffs, wenn man einen bestimm- 


ten Raum aufsuchen will. Eine Kar- 
ten-Funktion, mit deren Hilfe man 
sich sofort zu wichtigen Ge- 
sprächen oder Einsatzbesprechun- 
gen beamen kann, verkürzt lange 
Wartezeiten. Völlig neue Tastatur- 
kommandos, wie das Auslösen ei- 
ner Laserkamera oder das Aktivie- 
ren der Tarnvorrichtung (man hat 
das benötigte Know-how von den 
Kilrathi übernommen) werden teil- 
weise in der Missionsbeschreibung 
während des Spiels erklärt. Die ho- 
hen Hardwareanforderungen, für 
die schon Wing Commander 3 sei- 
nerzeit reichlich Tadel einstecken 
mußte, sind entgegen erster 
Ankündigungen noch ein bißchen 
weiter gestiegen: Wo vor einem 
Jahr ein Pentium 90 gereicht hat, 
sollte es jetzt schon ein P120 mit 
16 MB RAM und QuadSpeed-Lauf- 
werk sein. Und selbst der ist nicht 
der Weisheit letzter Schluß: bei 
Bodenmissionen oder Raumkämp- 
fen mit mehreren großen Schiffen 
sinkt die Bildwiederholrate der 
SVGA-Grafik weit unter die „Flüs- 
sigkeitsmarke” von 10-15 Bildern 
pro Sekunde. 

Christian Müller 
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FORMULA ONE GRANDPRIX © 


Formula One Grandprix 2 « Rennsimulation 


START TOUR engines! 


Die Millionen-Show Formel 1 verwöhnte 


ihre Fans dieses Jahr durch eine ultra- 
kurze Winterpause. Jetzt bietet 

MicroProse Ihnen auch noch 
wieder 
ins Lenkrad zu 
greifen! Hier können Sie 
dem versammelten Star- 
Ensemble auf- und davon- 
fahren und die Sektdu- 
sche auf dem Siegerpo- 
dest zwischen Damon Hill 
und Michael Schumacher 


die Möglichkeit, 
selbst 


genießen! 


‚er im Sommer vergangenen 
W- die ersten Screen- 
shots zu Geoff Crammonds 


F1 Grandprix 2 gesehen hatte, 
mochte kaum glauben, daß dies 
keine Formel 1-Multimediashow, 
sondern eine spielbare Simulation 
werden sollte. Detailreichtum und 
Auflösung der Bildausschnitte wa- 
ren atemberaubend. Dann aber 
gab es etliche Schwierigkeiten und 
Verzögerungen. Der Erscheinungs- 
termin, ursprünglich für Herbst 
letzten Jahres vorgesehen, wurde 
immer wieder hinausgeschoben. 
Das Programmierteam entschädigt 
für die lange Wartezeit mit einer 
Rennsimulation, bei der das Game- 


play in der Tradition des bewähr- 
ten Vorgängers steht, dessen gra- 
fische Ausgestaltung bereits in 
VGA, noch mehr aber in der neuen 
SVGA-Variante einen regelrechten 
Quantensprung vollführt. Damit 
setzt sie, wie praktisch alle Cram- 
mond-Kreationen zuvor, wieder ei- 
nen Meilenstein in einem Genre. 


Alles originalgetreu 

Erstmals löste das MicroProse-Team 
eine FIA-Lizenz und nutzt diese bis 
ins kleinste Detail auch weidlich 
aus. Eine totale Aktualität kann 
man bei den Vorlaufzeiten für ein 
solches Mammutprojekt natürlich 
nicht erwarten, Team- und Fahrer- 


ZOOMT MAN SO NAHE AN DAS COCKPIT HERAN, 
KANN MAN SOGAR AUF GERADEN AN DEN HELMBE- 
WEGUNGEN ERKENNEN, WIE SEHR DIE PILOTEN 
DURCHGESCHÖTTELT WERDEN. EIN PHANTASTISCHER 
ANBLICK IST DAS SPIEL DER LICHTREFLEXE, WIE SIE 
HIER AUF DER VISIER- UND HELMOBERFLÄCHE TANZEN. 
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namen entsprechen deshalb der 
94er Saison, ein 95er-Update ist 
aber derzeit schon in Vorbereitung. 
Die 94er Unglückssaison verlief 
tragisch, und so fehlen die unver- 
gessenen Ayrton Senna und Ro- 
land Ratzenberger, auch den zum 
Glück wieder völlig genesenen Karl 
Wendlinger sucht man vergebens. 
Rennställe und Pilotennamen las- 
sen sich aber schon jetzt durch 
Editieren im Fahrermenü auf den 
gewünschten Stand bringen. 

Der gesamte Menübereich ist übri- 
gens mit tollen, hochauflösenden 
Action-Fotos aus dem F1-Zirkus 
unterlegt, sie machen das Aus- 
wählen in der eigenwillig geglie- 


BESONDERS IN DEN VERSCHIEDENEN 
AUSSENANSICHTEN ZEIGT DIE SVGA- 
GRAFIKENGINE IHRE PERFEKTION. 


derten Funktionsvielfalt zum Ver- 
gnügen. Vorteil der leichten Über- 
frachtung: es gibt fast nichts, was 
man nicht einstellen kann, Geg- 
nerstärke in fünf Stufen sowie die 
Dauer von Trainingssessions und 
Renndistanzen sind da noch 
Selbstverständlichkeiten. Ausge- 
fallen wird es bei der Steuerung: 
neben der Unterstützung für Ta- 
statur, Maus, zwei Joysticks und 
Lenkrad mit Fußpedalen kann eine 
Joystickachse sogar mit der Kupp- 
lungsfunktion belegt werden, ein 
witziges Gimmick für absolute 
Freaks. Nun heißt es noch, sich 
unter eigenem Namen in die Fah- 
rerliste einzutragen oder in die 
Rolle eines realen Piloten zu 
schlüpfen, um endlich ins Cockpit 
klettern zu können. 


Gameplay wenig verändert 

Das Interieur der Renner wartet 
mit einer kleinen Enttäuschung 
auf: Es gibt nur eine Cockpitdar- 
stellung für immerhin 13 verschie- 
dene Fahrzeugmodelle. Ein wenig 
stört außerdem der seltsame 
Höcker in der Mitte, der in dieser 
Form sicher nicht ganz realistisch 
ist. Das Display dagegen zeigt sich 
informativ, und ein Lichterband, 
das dreifarbig den Schaltzeitpunkt 
anmahnt und herkömmliche Dreh- 
zahlmesser ersetzt hat, erweist 


FORMULA ONE GSRANDPRIX 2 BIS 


sich in der Praxis tatsächlich als 
äußerst zweckmäßig. 

Beim Instrumentencheck und dem 
ersten Anfahren wird schnell deut- 
lich, daß sich die Fahrzeugsteue- 
rung und damit das gesamte Ga- 
meplay seit der Vorgängerversion 
kaum verändert haben. Der Ein- 
stieg wird jedem Spieler mit den 
nach und nach abschaltbaren Fahr- 
hilfen immer noch angenehm 
leichtgemacht. Während der Ehr- 
geizige von Anfang an auf automa- 
tischen Gangwechsel sowie Brems- 
hilfe verzichtet, kann die aufge- 
zeichnete Idealline auch Routiniers 
noch wertvolle Hinweise auf ver- 
besserungswürdige Passagen ge- 
ben. Völlige Unzerstörbarkeit und 
die automatische Zurückstellung in 
Fahrtrichtung nach Drehern und 
Abflügen bedeuten vor allem eine 
Zeitersparnis während der Einge- 
wöhnungsphase. 


Sightseeing 

statt Rennen fahren! 
Ungeduldige können zum Hinein- 
schnuppern gleich am „Quickrace” 
mit frei wählbarer Startposition 
teilnehmen, Trainingsfahrten auf 
den sechzehn mitgelieferten WM- 
Kursen sind jedoch sehr zu emp- 
fehlen, nicht nur wegen des Lern- 
effekts, sondern auch einfach zum 
Genießen. Sponsorenaufschriften 
und Werbetafeln am Streckenrand 
wurden genauestens nachgebildet. 
Krönung dieser Detailverliebtheit 
ist wohl die sensationell gelungene 
Animation der Boliden selbst. Ab- 
solut maßstabsgetreu und dreidi- 
mensional dargestellt, neigen sich 


schwindigkeit 


halten 


sogar die Köpfe der Fahrer der 
Fliehkraft entgegen, was in engen 
Kurven oder bei Drehern einfach 
grandios aussieht. Ein weiteres 
Highlight ist zweifellos Monte Car- 
lo, hier hat die graphische Ausge- 
staltung wahrhaft künstlerische 
Ausmaße angenommen (siehe Ab- 
bildungen). Sightseeing Tour oder 
Rennen fahren, das ist hier die Fra- 
ge, denn das Stadtbild ist derartig 
opulent ausgefallen, daß sich 
zunächst niemand auf den Kurven- 
verlauf konzentrieren wird. Außer- 
dem ist für diese Bilderfülle auch 
die Hardware im Formel 1-Niveau 
gefragt. Ein Pentium 100 wirkt mit 
allen aktivierten Grafikoptionen je- 
denfalls schon bei Alleinfahrt 
überfordert. Mit zusätzlichen Fahr- 
zeugen im Blickfeld verlangsamt 
sich die Bildwiederholfrequenz auf 
ein unerträgliches Maß. Hier heißt 
es, schweren Herzens auf einige 
texturierte Ausschmückungen zu 
verzichten und vor allem die Ani- 
mationen in den Rückspiegeln auf 
das Nötigste zu beschränken. Die- 


STARTGETÖMMEL IN HOCKENHEIM. WENN Z6 FAHRER NACH 
DEM GRÖNLICHT GELICHZEITIG LOSRASEN, KANN ES SCHON... 


ses ärgerliche Spielchen kennen 
zwar auch Benutzer von High-End- 
PCs bereits von Nascar Racing und 
Indycar II, aber trotz der komplet- 
ten Programmierung in Assembler 
hat Crammond nicht ganz das von 
manchen erhoffte Wunder voll- 
bracht. Alle anderen Strecken, 
auch die mit reichlich Waldbe- 
wuchs wie Hockenheim oder Mon- 
za, sowie der zweite Stadtkurs in 
Adelaide sind zumindest von Penti- 
um-Eignern in voller Schönheit zu 


und 
Motordrehzahl über 
Gas- und Bremspe- 
dalstellung bis hin 
zum Fahrwerksver- 
registriert. 
Jeweils zwei ausge- 
wählte Runden können übereinander gelegt und 
verglichen werden. Hier eine 1:38er Runde in Su- 
zuka überlagert von einer 1:39er Runde, die fei- 
nen Unterschiede können herausgezoomt werden. 


oO |DER GLÄSERNE RENNFAHRER 


Wie im modernen Rennsport üblich, 
werden während der Fahrt alle relevan- 
ten Fahrzeugdaten mittels „Blackbox” 
aufgezeichnet. Die- 
se können hinter- 
her auf dem Bild- 
schirm in Dia- 
grammform darge- 
stellt werden. Bei 
F1GP2 werden 18 
Parameter von Ge- 


bewundern, aber auch Besitzer von 
schnellen 486ern brauchen zu kei- 
ner Zeit in den VGA-Modus zurück- 
schalten, lediglich auf die Gebäu- 
de- und Landschaftstexturierung 
sollte dann verzichtet werden. 

Auf Wunsch können Sie als Passa- 
gier mit jedem anderen Piloten aus 
der Inboard-Perspektive oder aus 
Sicht der Fernsehkamera eine Run- 
de drehen. Auch eine Sofortwie- 
derholung spektakulärer Aktionen 
ist vorgesehen. Der Sound der 


EIN PROFI ÜBER FI GP 2 


Jörg van Ommen, 


sur 


Mercedes-Werkspilot, DTM-Vizemeister ‘94 und '95: 


„Die Optik der Rennstrecken ist bei F1GP2 wirklich un- 
glaublich detailgenau. Was bei derartigen Simulationen immer feh- 
len wird, ist der Kick der Fliehkraft. Wer das Gefühl nicht kennt, wird 
es vielleicht nicht vermissen, aber die Kräfte, die in einem moder- 
nen Rennauto auf den Körper wirken, lassen sich in einem solchen 
PC-Spiel kaum erahnen. Feuchte Hände kann man beim Spielen aber 
schon bekommen, obwohl man zum „Erfahren” des Grenzbereichs 
auch mal ganz locker viel zu schnell in die Kurve einbiegen kann. Ei- 
ne solche Fahrweise könnte ich meinen Mechanikern wohl kaum 
zumuten!” 


... VORKOMMEN, DASS EINE MASSENKARAMBOLAGE ENTSTEHT 
UND DAS RENNEN NEU GESTARTET WERDEN MUSS. 
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BEE 


LESER FORMULA One GRANDPRIX 2 | 


DIE STADTKURSE MONACO 
UND AUSTRALIEN ALS OPTI- 
SCHE SCHMANKERL! ZUM 
VORBEIRASEN ZU SCHADE! 


High-Tech-Aggregate kann mit der 
Grafik durchaus mithalten. Im Ge- 
gensatz zu Indycar II, wo man ja 
schnöden Motorrad-Sound digita- 
lisiert haben soll, wurde hier der 
Original-Renault-10-Zylinder bei 
Williams in Silverstone vors bedau- 
ernswerte Mikrofon geholt. Das Er- 
gebnis ist in jedem Drehzahlbe- 
reich absolut überzeugend. 


Rennwochenende wie die Profis 

Nachdem Sie auf allen Kursen ein 
paar genußvolle oder ehrgeizige 
Testrunden gedreht haben, wird 
es Zeit, sich der Konkurrenz ent- 
weder im Einzelrennen oder gleich 
für eine ganze Saison zu stellen. 
Ein Rennen besteht analog zur 
Realität aus zwei freien Trainings- 
fahrten und zwei Qualifikations- 
läufen, zwischen denen jeweils 
analysiert und an der Abstimmung 
gearbeitet werden kann. Auch das 
freie Training ist gezeitet, man 
bekommt also seinen Leistungs- 
stand aufgezeigt, und damit eine 
Vorstellung, wo man im Qualifying 
ungefähr landen wird. Für den 
Kampf um die besten Startplätze 
selbst stehen dann nur zwölf Run- 
den zur Verfügung. Diese werden, 
aus Materialgründen, meist nicht 
auf einmal gefahren, und da Ein- 
führungs- und Schlußrunde je- 
weils mitzählen, bleiben drei oder 
vier echte Qualifikationsversuche 
übrig, die im Übereifer schnell al- 
le verpatzt sind. Die Traumzeiten 


des freien Trainings nützen dann 
überhaupt nichts. Überschreitet 
man die zulässige Rundenanzahl, 
wovor aber rechtzeitig gewarnt 
wird, werden unbarmherzig alle 
erreichten Zeiten dieses Ab- 
schnitts gestrichen. Am Morgen 
vor dem Rennen findet ein Auf- 
wärmtraining statt, bei dem man 
seine Rennabstimmung testet und 
erstmals das Fahrgefühl mit voll- 
en Tanks kennenlernt. Die 
Renntaktik und damit die Anzahl 
der Boxenstops und die mitge- 
führte Benzinmenge kann der 
Spieler im Setup-Menü auf 1, 2 
oder 3 festlegen und wird dann 
vom Programm automatisch und 
gleichmäßig berechnet. Die Ein- 
teilung kann aber auch individuell 
vorgenommen werden, so daß 
man unterschiedlich lange „Turns” 
fahren kann. Das Rennen verzich- 
tet dann auf eine Aufwärmrunde, 
man landet direkt in der Startauf- 
stellung. Etwas zu einfach ausge- 
fallen ist der Rennbeginn selbst. 
Das Risiko eines Frühstarts ent- 
fällt, die Steuerung spricht erst 
nach Aufleuchten der grünen Am- 
pel an. Die Konkurrenz reagiert 
auch im höchsten Schwierigkeits- 
grad recht verhalten. Gleich auf 
der ersten Geraden mehrere Plät- 
ze gutzumachen, sieht man in der 
Realität eher selten. Im Rennen 
selbst ergeben sich dann sehr 
schnell große Abstände. Wer sich 
nicht intensiv vorbereitet hat, 
wird die „Frontrunner” von Wil- 
liams, Benetton und Ferrari wohl 
immer nur in der Startaufstellung 
und beim „Überrundetwerden” zu 
Gesicht bekommen. Dies gilt zu- 
mindest für die höchste Schwie- 
rigkeitsstufe, die oft unerwartet 
schnell zur letzten Bastion der 
Spitzenstars gerät. Schließlich 
lassen sich die empfindlichen 
High-Tech-Geschosse besser als in 


KOMMENTAR 


Alles ist beinahe perfekt gelungen, so daß man fast schon 


DIE SCHNELLSTE "0° DER WELT: DAMON HILL IM VORBEIFLUG 
AUF DER STRASSE UND IM ABFLUG ÜBER DAS KIESBETT. 


TUNNELDURCHFAHRT MONTE CARLO/ LICHTREFLEXIONEN UND 
SCHATTENSPIELE WERDEN IN ECHTZEIT BERECHNET. SCHÖN AN- 
ZUSCHAUEN, ABER SCHWERSTARBEIT FÜR DIE HARDWARE! 


FAST SCHON EINE SENSATION IST DIE DETAILGENAUIGKEIT, DIE DIE 
DARSTELLUNG IN DEN RÜCKSPIEGELN ERREICHT. IN HÖCHSTER DE- 
TAILSTUFE ERGIBT SICH EIN WEITERES WICHTIGES MOSAIKSTEIN- 
CHEN FÜR REALISTISCHES FAHRGEFÖHL. ALLERDINGS KANN MAN 


SO AUCH GANZ SCHNELL DIE HARDWARE AUSBREMSEN. 


bekannten Konkurrenzprodukten 
mit dem Joystick kontrollieren. So 
rasen auch Laien bald wie im Tief- 
flug über die Piste. 


Hoher Wiedererkennungswert 

ALL diejenigen, die das Grand Prix- 
Geschehen regelmäßig im Fernse- 
hen verfolgen, werden dank der 
optischen Realitätsnähe „an jeder 
Ecke” eine besonders spektakulä- 
re Aktion der echten Alesi & Co. 


vor Augen haben. Diese Assozia- 
tionen machen einen großen Teil 
des Reizes von F1GP2 aus. Für alle 
Einsteiger ist es eben „nur” eine 
fast perfekte Rennsimulation, bei 
der hauptsächlich das erreichte 
Niveau schuld daran ist, daß man 
sich mit den wenigen Schwächen 
eben besonders gründlich ausein- 
andersetzt. 


Michael Heiligenthaler 


AO 486/66, 8 MB, DoubleSpeed-CD-ROM 


Pentium 100, 16 MB, DoubleSpeed-CD-ROM 


EEE VGA, SVGA/SB, General Midi 


froh sein kann, wenigstens am Fahrverhalten der virtuel- 
len F1-Boliden ein bißchen herummäkeln zu können. Das 
manchmal nervige, nie richtig zu beseitigende Untersteuern (= 
Schieben über die Vorderräder) verhindert den ganz großen Fahr- 
rausch. Wem absolut realitätsgetreue Steuerung über alles geht, 
kann weiterhin Papyrus-Fan bleiben, ansonsten muß F1GP2 als neue 
Referenz im Genre der Rennspiele gelten! 
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Wir suchen Verlagsleiter. 
Traumjob, fürstliches Gehalt, 
wenig Arbeit, Dienst-Cabrio 
kein Stress, viel Urlaub. 
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C&C DER AUSMAHMEZUSTAND 


Command & Conquer - Der Ausnahmezustand + Strategie 


HOP ODER TOP=® 


GANZ OBEN: DER NOD-TEMPEL 
VERFÜGT NUR ÖBER EINE EIN- 
ZIGE ATOMWAFFE. 

OBEN: EINE INFANTERIEEINHEIT 
MIT BIOWAFFEN LIEGT IM 
HINTERHALT. RECHTS: AUCH 
EINE INTERESSANTE ART, EINE 
MISSION ZU BEGINNEN. MIT 
DEN BEIDEN HELIKOPTERN 
MÜSSEN SIE VERSUCHEN, DIE 
FEINDLICHEN EINHEITEN AUF 
DER KARTE ZU VERNICHTEN. 


er über keinen Internet- 
N“ CompuServe-An- 
schluß verfügt, wird West- 


woods Mission-CD herbeisehnen. 
Und das zu Recht. Zwar kursieren 
in der Onlinewelt eine Menge an 
selbstgebastelten Levels und Kar- 
ten, die es aber an intelligentem 
Aufbau und Langzeit-Motivation 
nicht mit den neuen „Missionen 
für Profis“ aufnehmen können. 

Fünfzehn neue Einzelspieler-Mis- 
sionen, davon sieben auf Seiten 
der GDI und acht auf der Seite der 
Bruderschaft von NOD, und zehn 
Multiplayerkarten werden dem 
Spieler geboten. Doch im Gegen- 
satz zum Hauptprogramm, in dem 
die Missionen nacheinander in ei- 
ner zusammenhängenden Kampa- 
gne gespielt werden, kann jede 
einzelne direkt angewählt werden. 
Ein weiterer Unterschied zeigt 
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sich, sobald man eine Mission 
startet. Die Einbindung in eine 
Hintergrundgeschichte und eine 
militärische Laufbahn fehlt völlig. 
Wo man sich zuvor hochmotiviert 
durch die Befehlskette mühsam 
nach oben gekämpft hat, gibt es 
nun einen kurzen Situationsbe- 
richt und hat meist gleich auf alle 
Gebäude und Einheiten Zugriff. 


EINIGE JEEPS GREIFEN EINEN 
OBELISK DES LICHTES AN. LEI- 
DER IST DIESE ANIMATION, WIE 
AUCH FAST ALLE ANDEREN ANI- 
MATIONEN, SCHON IM HAUPT- 
PROGRAMM VORGEKOMMEN. 


Command & Conquer wird von vielen Spielern 
als DAS Spiel 1995 angesehen. Doch leider hat 
man als erfahrener „Commander” die zwei 
Kampagnen innerhalb weniger Wochen durch- 
gespielt. Mit der Missions-CD „Der Ausnahme- 
zustand” wird sich das jetzt aber ganz schnell 


ändern. 


Stromausfall (GDI) 

Sie müssen eine NOD-Basis in ei- 
nem Tal ausschalten, das nur 
durch einen Zugang zu erreichen 
ist und mit Obelisken des Lichtes 
gesichert ist. Nur wenn man die 
Stromversorgung abschneidet, 
kann man mit einem Mobilen 
Baufahrzeug (MBF) die eigene 
Basis aufbauen. Immerhin kann 
man Luftunterstützung anfor- 
dern. 


Höllenzorn (GDI) 

NOD hat einen Tempel gebaut 
und verfügt über Atomwaffen. Er 
ist das primäre Ziel. 


Infiltriert (GDI) 

Gleich nach dem Start der Missi- 
on besetzen NOD-Einheiten Ihr 
Lager. Und die Angriffswellen 
reißen nicht ab. Hier können Sie 


nur aus einer starken Verteidi- 
gung heraus operieren. 


Datenübertragung (GDI) 
Befreien Sie einen Agenten, In 
dieser Mission kämpfen Sie ge- 
gen feindliche Soldaten mit che- 
mischen Waffen und Raketen- 
werfer-Panzern, die sonst nur in 
Mehrspielermissionen zu finden 
sind. 


ENDLICH KANN MAN AUCH IN 
EINSPIELERMISSIONEN DIE 
SOLDATEN MIT DEN CHEMI- 
SCHEN WAFFEN, OBEN IM 
BILD, STEUERN. 


C&C DER AUSMAHMEZUSTAND Hyd 


Primärziel (GDI) 

NOD plant einen Atomschlag ge- 
gen eine Wissenschaftlerkonfe- 
renz. GDI kann den Tempel nicht 
schnell genug zerstören, deshalb 
muß das Gebiet evakuiert werden. 
Diese Mission ist ein Paradebei- 
spiel, wie man mit wenigen Trup- 
pen viel Streß haben kann. 


Glückes Schmied (GDI) 
NOD hat eine Basis von uns er- 
obert. Holen Sie sie sich zurück 
und vernichten Sie alle NOD-Ein- 
heiten in diesem Gebiet. 


Toter Winkel (GDI) 

Mit einer Kommandoeinheit müs- 
sen Sie die feindliche Flugabwehr 
vernichten, damit Ihre Truppen 
einfliegen und eine Basis errichten 
können. 


Böse Nachbarn (NOD) 

Die Bevölkerung in dieser Gegend 
steht auf Seiten der GDI. Achten 
Sie darauf, nicht vorzeitig ent- 
deckt zu werden, und vernichten 
Sie die feindliche Basis. 


Verrat (NOD) 

Die GDI hat eine der NOD-Basen 
isoliert. Ein Leuchtfeuer in der Ba- 
sis ist der Befehl zum Angriff. 
Dafür haben Sie aber nur einen Er- 
oberer und zwei Kommandoeinhei- 
ten zur Verfügung. 


Rausschmiß (NOD) 

Auf dieser Karte wäre die Stadt im 
Osten ein interessantes Bauge- 
biet, vielleicht können Sie die 
Stadtbevölkerung ja zum „Umzie- 
hen“ bewegen. Ihr MBF wird 
durch einige Flammenpanzer ge- 
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| due Erz Je 
Ein zwiespältiges Gefühl: Irgendwie hätte man sich nach 


mut-Panzern verwickeln. 


Diagnose Tiberium (NOD) 

Die GDI arbeitet in einem For- 
schungslabor an der Verbesserung 
der Ionenkanone. Greifen Sie mit 
den Flammenwerferpanzern und den 
Soldaten mit den Biowaffen nur die- 
ses Forschungslabor an. Es soll alles 
wie ein Unfall aussehen. Ein Tip: Die 
Biokämpfer können ohne Probleme 
durch Tiberiumfelder laufen... 


Mantel und Degen (NOD) 

Die GDI hat eines unserer MBF er- 
obert. Erobern Sie es zurück, bau- 
en Sie eine Basis und vernichten 
Sie den Feind. Diese Mission be- 
ginnt man mit nur einem unsicht- 
baren Panzer. 


Gewaltsame Übernahme (NOD) 
Diese Mission klingt ganz einfach. 
Die GDI hat eines der NOD-Gebiete 
erobert. Holen Sie es zurück und 
vernichten Sie alles andere. 


Belagerungszustand (NOD) 
Diese Mission sieht eigentlich auch 


NACH DER IN- 

samen ua | Q |URASSIE PAAR 
Mer] IM Schon vor einiger Zeit haben einige findige Programmierer 
BEKANNTEN und Command & Conquer-Fans herausgefunden, daß sich 
COMMAND & im Hauptprogramm neben den Grafiken der ganzen bekann- 
a ten Einheiten auch einige Dinosauriereinheiten befinden. Doch aus 
EINE KAMPA- ungeklärten Gründen wurden diese Einheiten nie verwendet, es exi- 
GNE MIT stieren keine Missionen mit Dinosauriern. Schade eigentlich, denn vor 
FORTSCHREI- allem die Animationen der Dinos können sich wirklich sehen lassen. 
TENDER “ . . . "an “ 
STORYLINE Auch auf der „Ausnahmezustand“-CD befinden sich keine „offiziellen 

SUCHT MAN Level mit den Dinosauriern, doch beim Durchsuchen einiger Spielda- 
eye teien haben wir vier Missionen samt Missionsbeschreibungen gefun- 
nr den, die aber im Spiel nicht angewählt werden können. Sobald wir wis- 
KÖNNEN DIE sen, ob und wie man diese Missionen spielen kann, werden wir es Sie 
SIEBEN GDI- auf jeden Fall wissen lassen. 

UND ACHT 

NOP-MISSIO- 

N SEELEN" schützt. Lassen Sie sich aber große Basis, viele Einheiten, aber 
WÄHLT WER- trotzdem nicht in einen Kampf leider kein Geld und keine Tiberi- 
DEN. mit den patrouillierenden Mam- 


umfarm. Da Sie die NOD-Führung 
bereits abgeschrieben hat, brau- 
chen Sie auch gar nicht auf eine 
Verstärkung warten. Machen Sie 
das Beste aus der Situation. 


RAKETENWERFER WAREN BIS- 
HER NUR IM MOLTIPLAYER- 
SPIEL VERFÜGBAR. DIE NAPALM- 
GESCHOSSE VERFÜGEN ÖBER EI- 
NE ENORME REICHWEITE, 


Todesschwadron (NOD) 


Endlich: wem alle anderen Missio- 
nen zu leicht waren, der kann sich 
hier die Zähne ausbeißen. Ohne 
Basis müssen Sie einen kleinen 
Konvoi in eine riesige GDI-Basis 
hineinschmuggeln. Dort gilt es, 
die Kontrollstation für den Ionen- 
werfer zu vernichten. Eigentlich 
wäre der Name Selbstmordkom- 
mando für diese Mission ange- 
brachter gewesen. 


dem grandiosen Tiberiumkonflikt von der Mission-CD mehr ganz einfach aus. Sie haben eine Lars Geiger 
erwartet. Die Animationen zu Beginn jeder Mission wurden 
nur aus dem Hauptteil zusammengeschnitten, es gibt keinerlei neue 
Einheiten, wenn man mal von den vormals nur in Mehrspielermissio- IP KOMPLETTLÜSUNG AUF SEITENGE 
nen erhältlichen absieht. Schmerzlich vermißt haben wir auch eine 486/66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, C&C este 
spannende Storyline für die neuen Missionen. Dafür sind die fünfzehn Pentium, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM KOnFUKT 


Missionen wirklich anspruchsvoll gestaltet worden und oft nur in eini- 


5 es jec VGA/SB, G: Midi 
gen Stunden Spielsitzung zu lösen. Auch die Multiplayer-Maps glänzen Are 


mit einigen interessanten Konstellationen. Was soll man da sagen? Si- BAEHIEIMEER deutsch 1-4 im Netz, 2 per Modem 
cher, es hätte ja auch gleich einen offiziellen Szenario-Editor geben deutsch 286 MB / 9 MB 
können und man würde jetzt Hunderte von Missionen im Internet, in ET] Westwood, Virgin ca. DM 30,- 


Mailboxen und natürlich auch auf unserer CD finden. Ob mit so einer 
fragwürdigen Inflation aber der Reiz an Command & Conquer nicht zu 
schnell verflogen wäre, sei einmal dahingestellt. Setzt man jedenfalls 
die hier gebotene Qualität und den Spielspaß in Beziehung zum Preis 
von DM 30,-, kann man sich unter dem Strich nicht beklagen. 
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mAG! 


” 


Mag! » Wirtschaftssimulation 


BROT UND SPIELE 


Spielle|re|daklteur |[...tör, lat.-fr.] der, -s, -e: jmd., der für 
ein Computerspielemagazin Spiele auswählt, testet und 


RICHTUNGSWEISEND SIND DIE ENTSCHEIDUNGEN, DIE SIE IN 
DER MONATLICHEN REDAKTIONSKONFERENZ TREFFEN. 


Is angehender Chefredakteur 
A Herausgeber können bis 

zu vier Spieler ihr eigenes 
Verlagshaus gründen. Trotz einem 
Kopf voller Ideen und dem eige- 
nen Super-Spielemagazin vor Au- 
gen muß jedoch auch hier knall- 
hart kalkuliert werden. Der beson- 
dere Reiz an Mag! aber ist, daß 
das Spielumfeld auf realen Daten 
basiert. Während 1985 noch Po- 
werplay und ASM Ihre schärfsten 
Konkurrenten sein werden, erhal- 
ten Sie im Laufe der Zeit gehöri- 
gen Druck auch aus anderen 
Ecken. 1991 gibt sich Playtime die 
Ehre, 1992 erobern PC Games und 
Amiga Games, die ersten beiden 
Magazine mit Coverdisk, den 
Markt. Greenwood plant sogar eine 
Zusatzdisk für die Zeit nach 1995, 
und dann kriegen Sie es auch noch 
mit der PC Action zu tun. Neben 
den (fast) richtigen Verkaufszah- 
len und den Spielefirmen mit allen 
Veröffentlichungen sorgt vor allem 
die Präsenz aller bisher in der 
Branche tätigen Spieleredakteure 
für Atmosphäre und das eine oder 
andere „Kenn ‘-ich-doch“-Erleb- 
nis. Per Editor lassen sich sogar 
Daten und Namen verändern. Mag! 
läßt Ihnen die Wahl, die gesamte 
Kampagne von 1985-1995 zu spie- 
len oder sich nur einen gewissen 
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Zeitraum herauszupicken. In bei- 
den Fällen kann das Spielziel vari- 
ieren, je nachdem ob Sie es auf 
Marktanteile, Vermögen oder den 
Highscore abgesehen haben. Be- 
vor Sie Ihr Erstlingswerk in den 
Zeitschriftenregalen zurechtrücken 
können, bedarf es aber gewissen- 
hafter Vorbereitung. 


Verlegerischer Weitblick 

Über Eckpunkte wie Marktseg- 
ment, Aufmachung, Layout, Druck- 
auflage und Preis legen Sie die 
Zielgruppe fest. Redakteure müs- 
sen eingestellt, die Heftstruktur 
und das Verhältnis der einzelnen 
Rubriken festgelegt werden. Ihr 
Büro fungiert als Schaltzentrale. 
Hier müssen Sie jede Ausgabe un- 
ter Berücksichtigung der letzten 
Verkaufszahlen, der Anzeigenum- 
sätze sowie der Fixkosten und vor 
allem der Druck- und Vertriebsaus- 
gaben neu kalkulieren. Besonders 
wichtig ist die Kontaktpflege mit 
den Herstellern. Besonders in der 
Startphase müssen Sie ständig te- 
lefonieren, um sich nach Testmu- 
stern zu erkundigen oder einen 
Exklusivtest zu ergattern. Ein Blick 
auf die Pinwand bringt aktuelle 
Branchenmeldungen, hin und wie- 
der sollte auch ein Sonderheft ge- 
boren werden, um Ihre Leser auch 


kritisch bespricht. 


Viele Legenden ranken sich um die nüch- 
terne Umschreibung dieser Berufssparte. 
Greenwood Entertainment aber weiß, daß so 
ein Job weit mehr Streß beinhaltet als nur 
die Angst vor dem nächsten Endgegner. 


bei der Stange zu halten. Sie ver- 
fügen zudem über eine Redakti- 
onsassistenz, mit der Sie sich um 
Verwaltungs-, Organisationsaufga- 
ben und Nebengeschäfte kümmern 
müssen. Hier finden sich die 
Abonnentenverwaltung, die Anzei- 
genpreisliste, die Personalabtei- 
lung für feste und freie Redakteure 
sowie Auslandskorrespondenten. 
Statistische Aufzeichnungen oder 
ein Blick ins Zeitschriftenarchiv in- 
formieren Sie über die eigene Ent- 
wicklung. Im Layout werden nicht 
nur eifrig die Mac-Mäuse herumge- 
schoben, hier dürfen Sie auch 
selbst ein Machtwort sprechen und 
neue Ansätze in der Heftgestal- 
tung durchsetzen. Als Kreativzen- 
trum werden hier auch die Marke- 
ting- und Werbewerkzeuge beher- 
bergt. Werden Sie einen Messe- 
stand buchen? Wie soll Ihre Zeit- 
schrift beworben werden? Anzei- 
gen, Plakate, Radiospots oder gar 
im TV? Quälende Fragen, deren 
Beantwortung noch quälendere 
Ausgaben mit sich bringen. 


Kompetenz und Übersicht 
Der Kern Ihrer Tätigkeit als Chef- 
redakteur besteht aber natürlich 


PC ACTION-REDAKTEUR CHRI- 
STIAN BIGGE ALS GENERVTER 
SPIELETESTER IM INTROVIDEO. 


in der Arbeit an der jeweils aktu- 
ellen Ausgabe. Die Zuständigkei- 
ten für die festen Rubriken müs- 
sen festgelegt und die sporadisch 
eintrudelnden Testmuster an die 
Redakteure gemäß deren Fähig- 
keiten verteilt werden. Außerdem 
empfiehlt sich die Einrichtung ei- 
ner Hotline spätestens gleich 
nach der ersten Ausgabe. Aber 
Vorsicht, Spieleredakteure sind 
keine wahnsinnigen Spielverrück- 
ten, die nur glücklich sind, wenn 
Sie spielen können. Jeder Redak- 
teur verfügt über Eigenschaften 
und Fähigkeiten wie Fachwissen, 
Erfahrung, Zuverlässigkeit und 
Belastbarkeit. Schnell haben Sie 
einen Ihrer Schützlinge mit Arbeit 
zugeballert, die dann nicht mehr 
rechtzeitig zum Redaktionsschluß 
fertig wird, und das kann Leser 
kosten. Krönender Abschluß einer 
Produktion ist die monatliche Re- 
daktionskonferenz, in der mit al- 
len auf einen Blick zur Verfügung 
stehenden Informationen noch 
Detail-Korrekturen am Inhalt vor- 
genommen werden können. Neue 
Ideen zur Verbesserung des Heft- 
konzepts werden hier geboren, 
das Wertungssystem und das 


Te 


:} 


EIN IMAGEBAROMETER GIBT 
AUSKUNFT ÜBER IHREN BE- 
LIEBTHEITSGRAD. 


ACHTEN SIE AUF DIE RICHTIGE EINTEILUNG DER REDAKTEURE. 
AM RECHTEN BILDRAND SEHEN SIE DEN BELASTUNGSGRAD. 


Spiel des Monats festgelegt, be- 
vor das allmonatliche spannende 
Warten auf die Verkaufszahlen be- 
ginnt und Sie in Ihr Büro rennen 
und sich die neuesten Testmuster 


spielerei tritt mehr und mehr in 
den Vordergrund. Und das ist 
auch der Hauptkritikpunkt: In Sa- 
chen Spielspaß und Motivation 
läßt Mag! mit zunehmender 
zu kon- 


unter den Nagel reißen... 

Technisch präsentiert sich Mag! 
als typisches Greenwood-Produkt 
im Stile des Planers. Die über- 
sichtlichen Menüs erschließen 
sich eigentlich von selbst und 
sind in humorvoll gezeichnete 
SVGA-Hintergrundgrafiken einge- 
bettet. Doch bald hat man sich an 
den wenigen Screens sattgesehen 


Spieldauer etwas nach, 
form und vorhersehbar sind die 
Handlungsabläufe von Monat zu 
Monat. Überraschende Momente 
treten so gut wie nicht auf, und 
wer sich auf Kalkulation und die 
richtige Auslastung der Redakteu- 
re konzentriert, kann sich alsbald 
an der Spitze der Verkaufscharts 
sonnen. 


und die genretypische Zahlen- Christian Müller 


KOMMENTAR 


Natürlich ist es ein Vergnügen, die eigene Arbeit spielerisch 
zu erleben. Ungeschminkt betrachtet mangelt es Mag! je- 
doch etwas am originalen Spielwitz, der sich eben nicht nur 
aus satirischen Anleihen ergeben sollte. Die Vielschichtigkeit der 
Branche wurde auf das Notwendigste beschränkt, wodurch interes- 
sante Details wie neue Layoutideen, Indizierung, Wettbewerbsrecht 
oder die komplexere Budgetverwaltung unter den Tisch fielen. Den- 
noch ist Greenwood mit der sich im Kreis drehenden Spielidee und 
vor allem durch die Verwendung der vielen Originaldaten eine kurz- 
weilige, fast schon historische Bestandsaufnahme des Spielemarkts 
gelungen, die sich nahtlos in frühere Erfolge wie Der Planer einreiht. 


ACHTE 386, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 


486, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 

SVGA/SB 

EIER deutsch _ EEE vier Spieler an einem PC 
EEE deutsch 600 MB/15 MB 


Greenwood Entertainment isn ca. DM 90,— 
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‚Ab DM 250.- Rechnungsbetrag 
VERSANDKOSTENFREI 


EU: 


Peie Posıti 


kostenlose Komplett-Liste (Systemangabe) anfordern, incl, 
Lösungsheften, Lernsoftware, Public Domain, Hardware 
Soundblaster 16 pro Value Ed./IDE/pnp 165.- Toshiba 
Seunihtiter 12 Pub 259. Sony CDU 
E32 PıP 
Aug & Play 512 KD 


2ns. 
180.- 


(CD-ROM Spiele 
Anh Hour DV 98 DM namen som Made In Germany DV 09 DM 
pi oe I Bun Grcva Game Pad 90M | Be u 
Big Red Racing DA ad, DV 79m 
Casarll DV 85oMm DV 73DM 
"Cong, oliho Now World DV a.A. DV DM 
Command & Conquer DV 87. DM I hi n I | 
Cybormage DV 85DM Wartor 
Der Droidomarkel DV 79 om N". olsarımme NEN gi isfe DU 89om 
FaralRacing DAEIDM  Kursinie,  Stoal Punihars EV om 
FIFA SOREndG DV B2DM Aue Om Stanakaep DV Hm 
Frankenstein DV B9DM "anna TFXEFAODO DV 890m 
Grand Prin Manager DV EBDM Mara Til DV 59 DM 
Heroes Of Might&Magie DV 89om Eee Virtual Karts DV 93 DM 
| Hugo 3 DV 7IDM mamaspacanine.  Wateraft 2 DV 82 DM 
Indy Cor Racing? DV 7BDM uam WingCommanderiv DV 990m 
"ion DV 730m  Meiikienerdemt 2 DV 75DM 
| Hardware 
CD-ROM LW Panasonic CR-S81-J4« 199 DM SIMM PS/2 T6MB AMBx32 Single Sided 749 DM 


Festplatte 1,6 GB Connor CFS-1621ä 549 DM 
Fostplatte 1,2 GB Quantum 12804 459 DM 


‚Altiv-Lautsprecher , 120 Watt 79DM 
Aktiv-Lautsprochos, 80 Wan 59m 
SIMM PS/2 4MB IMBr32 Single Shied 199 DM Grafikk. Genoa Phantom 64 Video 2MB 299 DM 
SIMM PS/2 8MB 2MBx32 Double Sidad 390 DM Mon. 15° Forefront DH-1564 70kHı 579 DM 
Weitere Hardware auf Anfrage! 

Wir führen außerdem Roland Soundboards, Software und Zubehör. Preise auf Anfrage 
"Bei Drucklegung noch nicht lieferbar! Vorbestellung möglich! Angebote freibleibend und| 
unverbindlich solange der Vorrat reicht. Druckfehler und Irrtümer vorbehalten, | 
PSCT im Btx unter "Küffner# 


Sechsämterlandstraße 16 - 95632 Wunsiedel 
Telefon 09232-4535 - Telefax 09232-4594 


TOP GUN 


Topgun - Fire at Will! 


ELITEFLIEGER 


Wahrlich keine schlechte Idee, Tom Cruises 
erfolgreichsten Film als Vorlage für die 
Storyline einer neuen Flugsimulation zu ver- 
wenden. Obwohl seit diesem Kassenschlager 
mehr als zehn Jahre ins Land gegangen sind, 
konnte bisher kein anderer Streifen mit der- 
art spektakulären Luftaufnahmen glänzen. 


erden Flugsimulatoren 
Wer an ihrer Gra- 
fikengine und dem Realis- 


musgrad der Steuerung gemessen, 
so sollte auch die passende Ein- 
bettung in eine motivierende Hin- 
tergrundgeschichte nicht fehlen. 
Nicht zuletzt seines gelungenen 
Söldner-Szenarios wegen steht der 
Klassiker Strike Commander noch 
heute an der Spitze unserer Best- 
sellerliste. 


Neu abgedreht 

Mit stimmigen Videosequenzen 
vom Alltag auf der Start- und 
Landebahn des Flugzeugträgers 
und mit treibendem Rock vom 
Original-Soundtrack zeigt das In- 
tro gleich zu Beginn cineastische 
Atmosphäre. In Hondo, diesmal 
als unser kommandierender Offi- 
zier und Fluglehrer, treffen wir 
auch gleich einen alten Kino-Be- 
kannten wieder. Weitere Mitglie- 
der der Original-Kino-Crew konn- 
ten aus Budgetgründen nicht ver- 
pflichtet werden. Nichtsde- 


[e) 


A 


stotrotz wurden alle direkt zur 
Story gehörenden Szenen wie die 
Mannschaftsbesprechungen, die 
Standpauken vor Hondo und die 
aktuellen Krisenmeldungen in 
den Fernsehnews neu abgedreht 
und verleihen der Geschichte ei- 
nen realistischen Touch. Sollte 
tatsächlich jemand von Ihnen 
den Film verpaßt haben oder 
mittlerweile sein Inhalt leicht 
verblaßt sein, hier noch ein kur- 
zes Tutorial: Mit Beginn eines 
neuen Spiels schlüpfen wir in die 
Rolle von Maverick alias Tom 
Cruise, einem jungen, vielver- 
sprechenden, stark intuitiv und 
manchmal, von der Dienstvor- 
schrift her gesehen, recht eigen- 
willig handelnden Piloten an 
Bord eines Flugzeugträgers der 
US Navy. Als einer der Besten 
wird er auserkoren für einen 
Lehrgang an der Fliegerschule 
Topgun. Wozu aber im Zeitalter 
des „Fire-and-Forget“ eine Schu- 
le für Flugmanöver und Luft- 
kampf? Im Zweiten Weltkrieg und 


SVGA -VGA 


Nur mit der höheren Auflösung wird eine ansehnliche Grafik 
erzeugt, aber der Hardware auch erheblich mehr abverlangt. 
Der VGA-Modus für schwächere Rechner hinterläßt einen 


nicht mehr so ganz zeitgemäßen Eindruck. 


SVGA 
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VGA 


A 


DIESEM KAHLKÖPFIGEN UND 
STÄNDIG DICKE ZIGARREN 
RAUCHENDEN MENSCHEN BE- 
REITET ES OFFENBAR EINE 
TEUFLISCHE FREUDE, UNS 
NACH MISSERFOLGEN SO 
RICHTIG RUNDZUERNEUERN. 


den frühen Tagen des Luftkrieges 
mußte sich ein Pilot auf sein flie- 
gerisches Können und den Um- 
gang mit seiner Kanone verlassen 
können und war darin dement- 
sprechend fit. Mit zunehmender 
Technisierung verloren diese 
Fähigkeiten an Bedeutung. Of- 
fenbar zu Unrecht, denn lag in 
Korea die Abschußrate der Luft- 
waffe noch bei 12 zu 1, so sarık 
sie in Vietnam schon auf 3 zu 1. 
Und noch eines: Raketen kann 
man ausweichen, sie ablenken 
oder sogar zerstören, vor gut ge- 
zielten Geschossen einer 20 mm- 
Kanone allerdings gibt es kein 
Entrinnen. 


®, 


| 


15:00:36 
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AUF TASTENDRUCK IST JE- 
DERZEIT EINE TROTZ IHRER 
EINFACHHEIT SEHR NÖTZLICHE 
MISSIONSKARTE MIT DEM 
AKTUELLEN STANDORT ALLER 
FLUGZEUGE UND KÜRZER BE- 
SCHREIBUNG DES MISSIONS- 
ZIELES VERFÜGBAR. 


Coole Sprüche 

Die ersten Flugtage werden von 
einführenden Missionen mit be- 
ständig steigendem Schwierig- 
keitsgrad geprägt. Navigations- 
punkte anfliegen, einfache Luft- 
ziele zerstören, Flugübungen im 
Grand Canyon, erste Gruppenluft- 
kämpfe. Die Steuerung enthält ge- 
genüber früheren Simulationen 
kaum Neues und bedarf auch dank 


ANSICHTSSACHE 


Realismus hat seinen Preis, und mit steigender Zahl von 
Cockpitinstrumenten verschlechtert sich die im Luftkampf 
überlebenswichtige Sicht auf den Gegner. Als Alternative 


neben den üblichen Blickwinkeln und Außenansichten stehen deshalb 
ein reduziertes Cockpit und die etwas simulationsferne, aber gut 
spielbare Freisicht zur Wahl. 


06720 
x 


BEI SCHWIERIGEREN MISSIO- 
NEN MUSS MAN SICH DAS 
RTB (RETURN TO BASE-KOM- 
MANDO) DURCH MEHRERE 
ANLÄUFE TEILWEISE HART ER- 
KÄMPFEN UND ZWISCHEN- 
ZEITLICH SCHON MAL UNGE- 
WOLLT PER SCHLEUDERSITZ 
AUSSTEIGEN. 


15:83 


des beiliegenden Faltblattes mit 
Tastatur-Belegung und HUD-An- 
zeigen nur kurzer Einübungszeit. 
So finden auch Anfänger hier ei- 
nen problemlosen Einstieg. Unge- 
wohnt ist allerdings in der zweisit- 
zigen Maschine der Co-Pilot, wel- 
cher zum Beispiel bei anfliegen- 
den Feinden oder Raketen über 
deren Richtung, Entfernung und 
Höhe informiert und mit dem man 
jede Menge coole Sprüche wech- 
selt. Trotz ausreichender Komple- 
xität in der Steuerung der F-14 
Tomcat versteht sich Topgun nicht 
als reinrassige Simulation mit al- 
len technischen Finessen und stra- 
tegischem Fernwaffen-Manage- 
ment. Vielmehr werden wir in den 
Missionen recht schnell in handfe- 
ste Dogfights verwickelt und ha- 
ben nur äußerst selten Gelegen- 
heit, die Zeitraffer-Funktion zu 
nutzen. Um die Gegner vom Him- 
mel zu holen, stehen zwar nur vier 
verschiedene, dafür aber effektive 
Waffen zur Auswahl: die Kanone 
für Luftkämpfe innerhalb der 2- 
Meilen-Distanz, die einfache Infra- 
rot-Kurzstreckenrakete Sidewinder 
bis zu 8 Meilen und zwei radarge- 
lenkte Missiles für 25 bzw. 70 Mei- 
len Entfernung. Je nach Waffenart 
wird das HUD umgeschaltet und 
erlaubt so einen schnellen und 
wirksamen Angriff. 


Pentium recommended 


[e) 


TOP GUNnKI3=S31 
TOPGUN - DER FiILm 


Diese Szenen erhoben nicht nur den Kinofilm in die Refe- 
renzklasse, sondern legten auch den Grundstein für die 
Hollywood-Karriere des Tom Maverick Cruise. 


bahn erweist sich der rasante Ka- 
tapultstart und die eher einem 
kontrollierten Crash gleichende 
Landung als schwierig. Als Hilfe 
gibt ‘s ein spezielles HUD für Ent- 
fernung, Höhe, Anstellwinkel usw. 
und als Ausweg den Autopiloten. 
Der Charakter der Missionen reicht 
von Patrouillenflügen rund um den 
Träger, bei denen garantiert unge- 
liebte Besucher auftauchen, bis zu 
Feindaufklärung mit Fotoausrü- 
stung an Bord. Recht tricky sind 
die Aufgaben unter dem Menü- 
punkt „Instant Action“, So müssen 
z. B. innerhalb von zwei Minuten 


vier Flugzeuge ihrer Flugfähigkeit 
beraubt werden. Da müssen be- 
stimmt auch Sie mehrmals ran. 
Dem Trend zu hochauflösender 
Grafik entsprechend gibt’s auch 
bei Topgun SVGA, deren Texturen 
aber nicht die feinen Übergänge 
und Strukturen des kürzlich er- 
schienenen TFX EF 2000 erreichen. 
Um die F-14 flüssig durch hochauf- 
lösende Pixellandschaften zu 
manövrieren, ist ein P9O-System 
empfehlenswert. Als Zugabe gibt 
es Multiplayerunterstützung über 
Netz, Modem und Nullmodem. 
Ingolf Held 


KOMMENTAR 
aber in seiner Gesamtheit ausgereift, ausgewogen und un- 
gemein motivierend. Wenn am Ende eines Canyons die 


Gegner warten und die Musikuntermalung auf Rockkonzert-Niveau 
ansteigt, schnellt der Adrenalinspiegel in die Höhe und der Griff um 
den Joystick wird fester. Entsprechend seinem Vorbild läßt Topgun 
auch Grundzüge eines interaktiven Films erkennen. Besonders durch 
die Unterhaltungen in der Luft reißt auch während der Missionen 
nie der rote Faden zur Story. Für Tom Cruise-Fans sowieso ein Muß, 
kann man diesen Spielspaß auch jenen, die bisher vor allzu techni- 
schen Simulatoren zurückschreckten, nur wärmsten empfehlen. 


LEITETE 486/66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 


Pentium 90, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 
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Nach dem Ende des Topgun-Kur- englisch BEMEMENER Modem, 4x Netz | HLgHtou, tlg, Bermud Synarom; „ | 
ses, den inoffiziellen Trainings- englisch 1.000 MB/16 MB-140 MB Eharlaemagora, Tne Dig Disewiri, 
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Flugzeugträger zurück und müssen 
Ihr erworbenes Können in den Kri- 


sengebieten der Welt beweisen. Acc 
Entsprechend der Natur der Strategie MM 
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schwimmenden Start- und Lande- 


MS SILENT THUNDER 


Silent Thunder » Simulation | 


AUF PANZERJAGD 


LANGSAM SCHEINEN SICH DIE 
SPIELEHERSTELLER AUF WIN- 
bows 75 EINZUSCHIESSEN. 
DIE PERFORMANCE DES INTROS 
JEDENFALLS LÄSST NICHTS ZU 
WONSCHEN ÜBRIG. 


ufgabe dieses Geschwaders 
A: die Absicherung von inof- 

fiziellen Unternehmungen 
der US-Militärs im Interesse derje- 
nigen Länder und Organisationen, 
deren Status eine öffentliche Bitte 
um Hilfe nicht zuläßt. Übrigens, 
der Ausdruck „Silent Thunder” für 
die A-10 wurde während des Golf- 
krieges von irakischen Soldaten 
geprägt. Die TurboProp-Triebwerke 
der A-10 erlauben nämlich eine 
derart leise Annäherung, daß die 
im Zielpunkt Stehenden den Über- 
fall erst mit dem donnernden Ein- 
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Ende dieses Jahres wird die U.S. Air Force auch die letzten A-10 
„Warzenschweine” außer Dienst gestellt haben. Allerdings veran- 
laßte die enorme Leistungsfähigkeit dieses Flugzeugs insbesondere 
bei der Unterstützung von Bodentruppen die Regierung, die verblie- 
benen Exemplare zu einer geheimen Kommandoeinheit für sensible 
politische Einsätze zusammenzufassen: dem 11. Air Commando 
Wing - Codename Silent Thunder. 


A-10 II, Silent Thunder 
TAAINING 


NICHT NUR DER ANIMIERTE MENÖHINTERGRUND IST VOM 
FEINSTEN, DER EINSTIEG FÜR ANFÄNGER IST EBENSO GUT 
UMGESETZT. WIE HIER ERSICHTLICH, SIND UNBEGRENZTE MU- 
NITION, WENIGER HARTNÄCKIGE GEGNER UND UNVERLETZBAR- 
KEIT DOCH EINE ANGENEHME BERUHIGUNG FÜR UNGEÖRTE. 


satz der Waffen bemerken. Schon 
aufgrund der Brisanz des Projekts 
kamen nur handverlesene Piloten 
für Silent Thunder in Frage. Ob- 
wohl dieser Einheit bunt zusam- 
mengewürfelter Steuerknüppelar- 
tisten die Dienstvorschriften recht 
egal sind, steht ihre Kampfstärke 
über aller Kritik. Nun, und wie 
weiter nicht anders zu erwarten, 
der grellste Vogel dieser Truppe, 
aber auch ihr bester Mann, sind 
Sie - Jack Großmaul Haggert. Ach 
ja, da wäre noch etwas. Falls Sie in 
der Luft Mist bauen, brauchen Sie 
gar nicht erst zur Basis zurückzu- 
kehren! 


Starker Auftakt 

Gleich im Intro macht Sierra mit 
einem Paukenschlag auf die grafi- 
sche Klasse seines neuen Schütz- 
lings aufmerksam. Im Windows 


95-Fenster läuft ein lupenrein 
kinoreifer A-10-Angriff auf mehre- 
re gepanzerte Einheiten ab, unter- 
malt von mächtigen Rock-Klängen. 
Im anschließenden Hauptmenü 
steht man vor der Wahl, sich in 
Trainingsaufgaben für den Ernst 
des Fliegens fit zu machen, eine 
ganz spezielle Mission zu absolvie- 
ren oder mit einer von drei mögli- 
chen Kampagnen eine Airforce- 
Laufbahn zu beginnen. Mit Kolum- 
bien, dem Persischen Golf und 
Korea stehen durchaus häufiger 
anzutreffende Szenarien zur Ver- 
fügung. Man darf aber auch per 
Quickstart sofort ins heiße Ge- 
schehen eingreifen, Dabei wird 
man ohne Missionbriefing sofort 
in eine per Zufall aus den drei 
Kampagnen ausgewählte Mission 
versetzt. Die Tastatur ist nur ge- 
ring belegt, und außer dem Joy- 


ANGESICHTS DER PERFEKT 
GELUNGENEN EXPLOSIONS- 
SEQUENZEN KANN MAN SICH 
EINES GEWISSEN ZERSTÖ- 
RUNGSTRIEBS KAUM 
ERWEHREN. 


stick sind nur noch die Tasten für 
Blickwinkel, Waffenwahl und viel- 
leicht noch Karte und Beschädi- 
gungsmenü im Auge zu behalten. 
Das Flugzeug reagiert eher etwas 
unrealistisch direkt auf die Steue- 
rung, läßt sich so aber völlig un- 
problematisch handhaben. Erst 
damit wird die nötige Wendigkeit 
eines Flugzeuges erreicht, welches 
teilweise nur wenige Meter unter 
den Flügeln feindliche Objekte an- 
fliegen, schnell „wenden“ und in 
hügeligem Gelände einfach zu 
manövrieren sein muß. 

Silent Thunder liefert einen erneu- 
ten Beweis für die Tauglichkeit von 
Win95 als Spieleplattform. Trotz 
der hohen Hardwareanforderun- 
gen unter diesem Betriebssystem 
sind sowohl die Geschwindigkeit 
des Grafikaufbaus als auch die Au- 
diountermalung beeindruckend. 
Die SVGA-Texturen erzeugen wirk- 
lichkeitsnahe Landschaften, leicht 
hügelig, mit vereinzelten Straßen 
und Bauwerken, aber nicht so ab- 
wechslungsreich und spektakulär 
wie beispielsweise beim Actionhit 
Thunderhawk. Motivationsproble- 
me? Kein Thema! Nicht nur die 


SILENT THUNDER 


O | FLIEG NIEMALS OHNE 


Die Vielfalt des anhängbaren Waffenar- 
senals ist ebenso beeindruckend wie de- 
ren beförderbare Menge. Hauptwaffe ist 
sicher die Avenger, eine siebenläufige, durch- 
schlagsgewaltige 30 mm-Kanone, welche mit weni- 
gen Feuerstößen einen Panzer in mehrere Tonnen 
Schrott verwandelt. Aber Vorsicht, sie überhitzt 
schnell und reagiert mit Ladehemmung! Mit dem 
Panzer-Killer Maverick, der Universalrakete Side- 
winder gegen Luftziele, ungelenkten Raketen, 
Mehrzweck- und Napalmbomben ist die A-10 für jeden denkbaren Fall gerü- 
stet. Zur Abwehr gibt”s dann noch Folienschnipsel (Chaff) gegen radarge- 
lenkte Waffen und Flares gegen wärmesuchende Raketen. In diese sollte 
man allerdings nicht allzuviel Vertrauen setzen, denn im Golfkrieg ging jede 
der abgeschossenen A-10 durch Infrarot-Raketen verloren. Schließlich ist 
da noch der ECM-Anhänger zur Erkennung feindlichen Radars. 


Parameter einer erfüllten Mission 
oder Kampagne und einige schon 
vorgegebene Werte zum Vergleich 
für die eigene Leistung. 

Ingolf Held 


Gegner werden in höheren Missio- 
nen weniger gewillt, sich so ein- 
fach von der Bildschirmfläche pu- 
sten zu lassen, auch manch einge- 
bauter Kniff fordert das Dranblei- 
ben. So müssen zum Beispiel auf 
einem entfernt liegenden Flieger- 
horst gelandete MiGs zerstört wer- 
den, aber wehe, man hält sich ir- 
gendwo mit einem kleinen Tech- 
telmechtel mit Panzern oder Hub- 
schraubern auf, Schon wenige Se- 
kunden Verspätung lassen die 
MiGs abheben, am Horizont ver- 
schwinden und uns mit dem ver- 
nichtenden Zorn des Kommandos 
allein zurück. Weiterhin gibt es 
Highscores für die verschiedenen 


—Sı KOMMENTAR 


AUCH VON AUSSEN HINTER- 
LÄSST DER KRIEGSBEMALTE 
VOGEL EINEN ANSTÄNDIGEN 
EINDRUCK. DERARTIGE GEBAU- 
DEANSAMMLUNGEN BEKOMMT 
MAN WÄHREND DER EINSÄTZE 
SELTENER ZU SEHEN. 


Silent Thunder bietet gerade das Mindestmaß an Realitäts- 
nähe, um noch von einer Simulation reden zu können, ist 
aber schon so actionlastig, um auch Freunden abwechs- 
lungsreichen, explosiven Geschehens genug Spaß bieten zu können. 
Es hinterläßt einen kompakten, d. h. mit Blick auf das Wesentliche 
programmierten Eindruck, abgerundet mit Leckerbissen für Augen 
und Ohren. Bedauerlich ist gerade für nicht so trockene Simulationen 
der fehlende Mehrspieler-Modus, um mit Gleichgesinnten gemeinsam 
auf Panzerjagd zu gehen. 
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EARTHSIEGE 2 


Earthsiege II + Simulation 


SCHÖNES BLECH 


Als Anfang °95 die halbe Spielewelt 
Mechwarrior II erwartet hat, veröffentlichte 
Dynamix gleich zwei Mech-Programme: 


Earthsiege und Battledrome. Während das 
Multiplayerspiel Battledrome das Klassen- 
ziel nicht erreichte, hatte Earthsiege einiges 
zu bieten. Heute, da Mechwarrior II reichlich 
Lorbeeren einheimste, will nun Earthsiege II 
Activisions Mech-Action ans Blechkleid. 


KOMMENTAR 


Mechwarrior II oder Earthsiege II? Keine leichte Frage. In 
Sachen Steuerung liegt Mechwarrior II vorne, da man schon 
mit dem Joystick alleine die meisten Funktionen kontrollie- 
ren kann. Dazu kommt natürlich noch, daß Mechwarrior IT über den 
beliebteren und fundierteren Hintergrund verfügt, denn die Zahl der 
Strategiespiele, Bücher und Figuren aus der Mechwarrior-Welt ist un- 
überschaubar. Earthsiege II dagegen weist die bessere Grafik und vor 
allem noch einen Flugmodus auf, in’dem man endlich auch einmal 
Mech-Flugzeuge fliegen kann. Wer weniger Wert auf Story legt, scheint 
mit Earthsiege II besser bedient, aber auch wer das eine Spiel schon 
kennt, kann bedenkenlos zum anderen greifen. 
H unbedingt des Programmier- 
ers Steckenpferd, so daß 


auch bei Earthsiege II eine denkbar 


intergrundstorys sind nicht ziehen. Einige Jahre später greifen 
die Automaten die Erde erneut an, 
und wieder ist ihnen die Erdbevöl- 


kerung scheinbar hilflos ausgelie- 


simple Geschichte herhalten muß. 
Nachdem man in Earthsiege die 
Computer-Mechs vernichten konnte 
und der Menschheit die Herrschaft 
über die Erde zurückerobert hat, 
konnte sich eine kleine Gruppe in 
ein Versteck auf dem Mond zurück- 
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fert. 

Dynamix hat wieder auf das erfolg- 
reiche System aus dem ersten Teil 
zurückgegriffen. Neben dem altbe- 
kannten Karrieremodus (im Gegen- 
satz zu Mechwarrior II nur auf einer 
Seite möglich) hat man auch Ein- 


LUNKS: DIE EXZELLENTEN TEXTU- 
REN AUF ALLEN OBERFLÄCHEN 
SIND EARTHSIEGES GRÖSSTER 
PLUSPUNKT. OBEN: MANCHMAL 
GELINGT ES, NUR DEN TORSO 
DES MECHS ZU ZERSTÖREN, 
WÄHREND DIE BEINE WEITER- 
MARSCHIEREN. OBEN LINKS. 
SELBST GEBAUDEKOMPLEXE 
SIND WESENTLICH DETAILLIERTER 
DARGESTELLT ALS IN MECH- 
WARRIOR 2. 

zelmissionen und einen Schnellein- 
stieg zur Verfügung. Activision- 
Krieger sollten, bevor Sie sich an 
den Karrieremodus wagen, im 
Schnelleinstieg an die neuen Kon- 
trollen der Earthsiege-Mechs ge- 
wöhnen. Denn leider kann man 
hier nicht die meisten Funktionen 
des Mechs mit dem Joystick, wie z. 
B. dem Microsoft Sidewinder, steu- 
ern. Bei Earthsiege II kann nur die 
Steuerung der Beine oder des Tor- 
sos mit dem Joystick erfolgen, an- 
deres muß jeweils über die Tastatur 
gesteuert werden. Von diesen Klei- 
nigkeiten abgesehen, ähneln sich 
die beiden Simulationen aber im 
Grunde sehr, so daß man bald in 
den Karrieremodus wechseln kann. 


Missionbriefing im Kinosessel 

Vor jeder Mission wird man mit ei- 
nem Video über die aktuellen Ziele 
aufgeklärt. Da es sich hier um AVI- 


Abamnsiee? 


Files handelt, wird nicht eine Qua- 
lität wie bei Wing Commander IV 
erreicht, ihren Zweck erfüllen sie 
aber allemal. Wie schon beim Vor- 
gänger, kann man nach dem Brie- 
fing einen Mech bzw. eine Gruppe 
von Mechs nach Belieben ausstat- 
ten und in den Kampf schicken. Im 
Kampfmodus selbst springen zuerst 
die umfangreichen Texturen ins Au- 
ge, die man bei Mechwarrior II 
jetzt noch vermißt. Hinzu kommt, 
daß die Topographie der Spielwelt 
wesentlich abwechslungsreicher als 
bei MW II ist. Dort bewegte man 
sich meist nur in einer weiten Ebe- 
ne zwischen irgendwelchen riesi- 
gen Bergen. Bei Earthsiege II da- 
gegen geht es fast immer etwas 
bergauf bzw. bergab, was sich auf 
die erreichbare Höchstgeschwin- 
digkeit des Mechs auswirkt. Auch 
die Basen unterscheiden sich deut- 
lich. Wo man bei Mechwarrior II 
vergeblich nach Fenstern, Ober- 
flächenstrukturen und dergleichen 
sucht, wird man hier sofort fündig. 
Hin und wieder fahren sogar Trans- 
porter durch die Basis, was das 
ganze Szenario noch realer erschei- 
nen läßt. 


Crash - Bumm - Bäng 

Der wichtigste Bestandteil solcher 
Spiele sind die Kämpfe gegen 
feindliche Roboter. Auch hier kann 


EARTHSIEGE 2 hi 


O |_NUTZLICHE ZUSATZE 
1l In Earthsiege II können die Mechs nicht nur individuell mit 


unterschiedlichen Waffen bestückt werden, man kann auch 
verschiedene andere Geräte anbauen. 
Targeting Pod 
Mit dieser Erweiterung kann man jetzt nicht nur Mechs, sondern auch 
ein bestimmtes Bauteil des Mechs anvisieren. 


Energy Pod 


Durch die Energy Pods hat der Mech mehr Energie und kann Strahlen- 


waffen schneller wieder abfeuern. 


Turbo Pod 


Diese Erweiterungen verleihen dem Mech eine größere Geschwindig- 
keit, was ihn natürlich schwerer zu treffen macht. 


Shield Pod 


Diese Erweiterung erhöht die Panzerung des Mechs. Damit kann man 
mehr Treffer einstecken, bevor man den Schrottplatz betritt. 


man Dynamix nur ganze Arbeit be- 
scheinigen. Die metallenen Extre- 
mitäten der Gegner fliegen bei 
Dauerbeschuß effektvoll durch die 
Gegend. Wie auch bei den Konkur- 
renzprodukten des Genres kann bei 
Earthsiege II jedes Roboterbauteil 
einzeln attackiert werden, mit eini- 
ger Übung kann man ohne Proble- 
me als „Headhunter” durch die 
Missionen ziehen und kopflose 
Gegner produzieren. Der Blick für 
das Detail zeigt sich z. B. wenn die 
Gehmaschinen der Feindroboter 
noch weiterlaufen, während der 
Torso bereits atomisiert wurde, Le- 
diglich bei den Explosionen scheint 
man zu tief in die Trickkiste gegrif- 
fen zu haben, denn jeder Mech-Fan 
weiß: Entweder brennt ein Mech 
überhaupt nicht oder richtig, und 
das sollte durch eine meterhohe 
Stichflamme dargestellt werden. 


mMECHSIMS Im VERGLEICH 


Über den Wolken... 
... muß die Freiheit gar grenzen- 
los sein. Wen haben sie nicht ge- 
nervt, sie, die kleinen Flieger, 
die in Mechwarrior II in Schwär- 
men auftreten. Earthsiege II 
bietet in einigen Missionen die 
Möglichkeit, mit einem solchen 
Fluggerät loszuziehen. Alle Aus- 
einandersetzungen können in 
fünf Landschaften stattfinden, 
wobei vor allem die Stadt- und 
Eisumgebung sehr detailliert 
und überzeugend dargestellt 
werden. Man hat dabei genau 
darauf geachtet, daß das Spiel 
auch mehrmals durchgespielt 
werden kann. Bei jedem Neuan- 
fang kommt der Gegner aus ei- 
ner anderen Ecke, so daß der 
Ablauf der Gefechte nicht vor- 
hersehbar ist. 

Lars Geiger 


Earthsiege I Mechwarrior II 


Verschiedene Missionen 


ca. 25 ca. 50 


Texturen 


ja wenige 
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LES CTBERJUDAS 


Cyberjudas + Strategie 


PRESIDENT OF THE USA 


Irgendwo tief ver- 
steckt im Cyberspace 
sitzen Sie als Schat- 
tenpräsident der Ver- 
einigten Staaten. Sie 
sind es, der die wirk- 
liche Kontrolle über 
die Amerikaner und 
somit irgendwie auch 
über die Welt besitzt. 
Doch einer Ihrer 
sechs Berater ist ein 
Verräter, ein Judas - 
ein „Cyberjudas”! 


as staatslenkende Strate- 
D gie-Szenario aus Cyberju- 

das bietet dem Spieler 
drei verschiedene Spielmodi. Im 
„Presidental Simulator” gibt es 
keine vorgegebenen Ziele. Hier 
können Sie so ziemlich alles tun 
und lassen, was Sie wollen. Da- 
bei müssen Sie nur zwei Ein- 
schränkungen beachten: Zum 
einen müssen Sie immer wieder 
gewählt werden und zum ande- 
ren müssen Sie jedem Anschlag 
auf Ihr Leben entgehen. Der 
zweite Modus, die „Cabinet 


Wars”, sind eine Erweiterung 
des „Presidental Simulator”. 
Nur daß diesmal Ihre Berater an 
ihre Zukunft denken und mit 
möglichst vielen gewagten Ak- 
tionen Ihre Aufmerksamkeit er- 
reichen wollen. Hier müssen Sie 
genau abwägen, ob die Rat- 
schläge der Berater nicht viel- 
leicht doch etwas zu eigennüt- 
zig sind. Die dritte Möglichkeit 
nennt sich „The Cyberjudas 
Gambit” und stellt die höch- 
sten Anforderungen an den 
Spieler. Hier muß man, zusätz- 
lich zu den Merkmalen der „Ca- 
binet Wars” auch noch einen 
Verräter unter den Beratern fin- 
den. Dieser strebt selbst Ihren 
Stuhl an und versucht mit allen 
Mitteln, Ihr Ansehen zu schädi- 
gen. Für welchen der drei Modi 
Sie sich auch entscheiden, am 
wichtigsten ist es immer, sein 
Ansehen in der Öffentlichkeit zu 
wahren. Dazu müssen andere 
Länder unterstützt, Steuern 
festgelegt und natürlich auch 
alle möglichen militärischen Ak- 
tionen durchgeführt werden. 
Hier reicht die Bandbreite von 
einer einfachen Intervention bis 
hin zu einem Atomschlag. Wer 
jetzt aber hofft, einfach die 
ganze Welt mit Atomraketen 


MIT VERSCHIEDENEN FILTERN 
KANN MAN AUF DER LAND- 
KARTE HERAUSFINDEN, IN 
WELCHEM LAND DER CYBERJU- 
DAS ALS NÄCHSTES ZU- 
SCHLÄGT. SO SUCHT MAN Z. 
B. EIN REICHES LAND MIT 
WENIG ANALPHABETEN, USW. 


IM WAR ROOM WERDEN 
KRIEGE GEFÜHRT. HIER BE- 
STIMMEN SIE, WIE VIELE 
TRUPPEN IN EINEM LAND 
STATIONIERT WERDEN, UND 
wo SIE ANGREIFEN WOLLEN. 


KOMMENTAR 


Was für ein Spiel! Für 

eine gelegentliche 

Runde in der Mittags- 
pause ist Cyberjudas auf keinen 
Fall geeignet. Zu verflochten sind 
die ganzen Beziehungen, zu kom- 
plex ist das gesamte Weltgefüge. 
Doch wer einen Abend einmal an- 
spruchsvoll im Sinne der Ta- 
gesthemen verbringen möchte 
und bei obengenannten Nachrich- 
ten nicht nur auf die Katastro- 
phenmeldungen, sondern auch 
auf politische Nachrichten Wert 
legt, wird an Cyberjudas seine 
helle Freude haben. 


oder einer kräftigen Armee er- 
obern zu können, muß leider 
enttäuscht werden. Kriege sind 
in Cyberjudas nicht einfach zu 
führen bzw. vom Zaun zu bre- 
chen, da man immer einen gu- 
ten Grund für einen Krieg haben 
muß. Ansonsten tritt entweder 
das halbe Kabinett zurück, und 
man wird bei der nächsten Wahl 
ziemlich sicher nicht mehr unter 
den ersten 20 sein, oder man 
wird gleich umgebracht. 
Technisch präsentiert sich 
Cyberjudas ohne großartige 
Highlights und ohne ernstzu- 
nehmende Mängel. Mit logisch 
aufgebauter und sehr praktika- 
bler Steuerung wühlt man sich 
durch aufgeräumte SVGA- 
Menüs, während man angeneh- 
men Klängen lauscht, die ei- 
gentlich nie aufgesetzt wirken 
und von den komplexen Anfor- 
derungen ablenken. 


CIA-Factbook 
Das Spiel beginnt jeweils zum 1. 
Januar 1993, denn Cyberjudas 
liegen die originalen Landesda- 
ten des CIA-Factbooks zugrun- 
de. Darin veröffentlicht das CIA 
Jahr für Jahr frei zugängliche 
Informationen über alle Länder 
der Welt. Interessierte können 
diese Informationen auch über 
den WWW-Server des CIA down- 
loaden. Da die Informationen 
im Spiel bereits drei Jahre alt 
sind, hat der Spieler natürlich 
einen gewissen Vorteil gegen- 
über einem wirklichen Präsiden- 
ten, da er einige Ereignisse bis 
1996 voraussagen kann. 

Lars Geiger 


ACHTEN 486, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 


Pentium, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 


Techn: BONES 
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EEE enalisch 316 MB/20 MB 
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JEDES BERATER-ARBEITSZIMMER SIEHT ANDERS AUS. SOLANGE 


DIESER NICHT AUF SEINEM STUHL AUFGETAUCHT IST. KANN N 
MAN, ZUMINDEST IM CYBERJUDAS-MODPUS, SEIN ARBEITS- Strategie m 
ZIMMER DURCHSUCHEN, Wirtschaft Ir 


PC ACTION 4/96 


Jetzt anrufen und bestellen: (0 24 03) 211 88 


Ladenöffnungszeiten; Mo - Fr; 10.*- 18,” Uhr, Sa: 10.” - 
Versand 99 GmbH - Bergrather Straße 16 a 
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Benvis & Butthead (WIN 95) --..V 
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‚Komplettlösungen 
In riesiger Auswahl 
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Command & Conquer Mission Disk Ei 
Conquest of the New Work 
Conquerer v n® 


Sybermage-Darklight Awakening V v7 


Die Akte Marilyn Monroe 


13. Uhr 
52249 Eschweiler 


Fast Attack 
Fatal Rucing, 
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V 8999 


Frankenstein 


V139,99 


Gabriel Knight 2 
Grand Prix Manager (F 1) 


Human Recall 


Imperium Romanum 
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Indy Car 2: Enhanced Version 


King ont. 
Kia  hase (Time One) 


Links 386 Troon North 


Locus 


Lode Run Line 


Mechwarrior 2 Mission & Net ...V 44,99 
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1. 

NBA Live 96. v9 
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A Tour Gall Da i 
Phantasmagoria (7 CD's) van 
Be A099 
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deutsche Anl. (E) englische Anl 
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Police Quest SWAT vs 
Pool Champion (WIN 95) A 69,99 
Prince ol Persia Collection A 199 


Quest for Fame 


Ran Trainer 2 


RayMan 


Sea Legends 


GgRun, 


v9 
Sic Meier Classics V 8439 
(Coloniation. Ciiliatlon, Rilra Tycoon, Pirtas Gold) 

int Hı R 


Win 95 


N y 
Sim Tower v 999 


nt Rites Enh, 
apedı 


SU - 27 Sukhoi 


Thexder (WIN 95 only) 
Mearıs War 
Thunderhawk 2 


Torin’s Passage“ 


NN 


Natzwerktät 
Westwood Compilation 
2.Landı ot Lore) 


1 in the Dark 1 plu v 299 
je Dark 3 v 7899 


Die Siedler 


Fritz 3 (Jetzt auf CD I!) 
abria!K 
soblins ? und 
hr 
Golden 10 A209 
Railroad Tyooan, Slant Service 2. Aad Storm 
Rising. Gunship, Mig 28. Kick ol 2 First Samurai, 
Mogalomania, Chesspl. 2150, Parlact General) 
H a he God v3999 
Ha 1999 
He v 
Hellfire Zone 2439 
Historyline 1914-1918 (Classic Line) ‚V 29.99 
Hole in 24,99 
Hollywood Picture v 2998 
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Cyherwar 
Desert Strike+Jungle Strike 

Fita Int. Soccer 95 

Hi Octane 

Infarno 

Linle Big Adventure 

Magic Carpet+Data Hidden World V 
Marine Fighters (US Navy F. Data) V 
NHLSS A 
Panzer General 

Temptation 

Wing Commander 3 


Angebote, solange Vorrat reicht 


im City Enhanced v 2499 
Simulation Compilation A 5499 
(Defender, 12 Pace Al Wr. Wing a Ga) 
‚pace Quest A 190 
Sport Compilation A 59,99 
(Fit Soccer 85. PGA Tour Doll 46, Formula One 
Grand Prix) 

Strategy Compilation 
(Transport Tycoon. Theme Park) 


JOYSTICKS & SOUNDKARTEN 


Gravis/Advanced Gravis PC 


Microsoft Sidewinder 3D Pro ... 109,99 
Microsoft Sidewinder + Fury 3... 139,99 
Thrustmaster 

ht 2 Cont 11939 


DOrVersand effalgt ausschließlich 
per Nachnahme, Die Versandkosten 
betragen inclusive Nachnahme 
DM 999 z2gl. Zahlkartengebühr 
{OM 3.-). Softwarebestellungen ab. 
DM250,- ohne Versandkosten. 
Bei Annahmevarweigerung 
berechnen wir eine 
Kostenpauschale von DM 20,-. 
Iertum und Preisänderurigen 
vörbehalten. Diese Preisliste 
ersetzt alle vorherigen. Stand siehe 
diese Zeitungsauflage. 

Achtung: Ladenpreise weichen abl 


Böstellanniahme: 

Mo - Fr: 8.00- 18.30 Uhr 
Fordern Sie noch heute unter 
‚Angaben Ihres Computertypen 
kostenlos ur unverbindlich 
unsere neuestem Preislisteftan. 
Darin enthalten ist auch ein reich“ 
haltiges Angebot an Joysticks und 
Hardwarezubehör, 


Tel.: (024 03) 2 11.88 
Fax: (0 24 03)3 53 51 


MANIC KARTS 


Manic Karts * Rennspiel 


ZWEI- TAKT-FIEBER 


Von Nintendos Super Mario Kart inspiriert, 
erschien Anfang ’95 „Superkarts” als Erst- 
lingswerk der britischen Programmiererriege 
Maniac Media. Der Verkaufserfolg belegte, 
daß kurzweilige Arcadespiele auch auf dem 
PC ihr Publikum finden. Vom Erfolg beflü- 
gelt, lädt Maniac Media ein zur 96er Kart- 
Tournee rund um den Globus! Ob Sandstrand 
und Palmen oder Schnee und Eis im Hochge- 
birge, an den unmöglichsten Orten wurden 
wieder kurvenreiche Pisten angelegt, die mit 
den aggressiven Flitzern zu umrunden sind. 


aß es letztes Jahr auch ent- 
Di „Superkart”-Käu- 

fer gab, lag wohl weniger 
an dem Programm selbst, als viel- 
mehr daran, daß es manchmal 
nicht ganz korrekt unter der Ru- 
brik Simulation vorgestellt und 
angeboten wurde. Hobbykartfah- 
rer, die damit kostengünstig 
Rennpraxis sammeln wollten, 
mußten sich auf ein reines Fun- 
Spiel einstellen. 


Bis auf leichte Kosmetik 
unverändert 

Als solches zählt es aber nach wie 
vor zum Besten, was der PC-Markt 
hergibt, und man tat gut daran, 
Steuerung und Gameplay unange- 
tastet zu lassen. Intro und Menü- 
bereich wurden nochmals etwas 
aufgepeppt und umgebaut. Un- 
terstützung finden immer noch 
sämtliche denkbaren Hardware- 
Features wie Joysticks, Joypads, 
Lenkräder mit Pedalen, sogar Vir- 
tual Reality-Helme und IPX-Netz- 
werke, in denen sich bis zu acht 
Mitspieler effektvoll an die Karre 
fahren können. 

Die verwendeten 3D-Grafik-Algo- 
rithmen sind so plastisch und da- 
zu noch pfeilschnell, daß man ei- 
ne SVGA-Auflösung zu keinem 
Zeitpunkt vermißt. Daß auch 
386er-Besitzer in den Manic Karts 
Platz nehmen dürfen, ist wohl 
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diesen fortschrittlichen Grafik- 
routinen zu verdanken und durch- 
aus keine praxisfremde Werbeaus- 
sage. Mit einigen deaktivierten 
Grafikdetails läßt sich vernünftig 
mitfahren. 


Neue Hubraumklassen 

Im Singlerace-Modus lassen sich 
alle sechzehn Bahnen einzeln 
auswählen, der Spieler kann den 
Schwierigkeitsgrad in drei Stufen 
und die Renndistanz nach 
Wunsch einstellen. Zusätzlich 
kann man erstmals in verschiede- 
nen Hubraumklassen von 50 ccm 
bis zu 250 ccm an den Start ge- 
hen, wobei die Strecken für diese 
mächtigen Brummer fast ein 
bißchen zu eng geraten sind. Die 
Szenerie besteht aus Fantasy-Ele- 
menten mit folkloristischem Fir- 
lefanz. So rast man in Brasilien 
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TROTZ DES LONDONER ASPHAL 


TKURSES ERINNERT DAS KÜR- 


VENVERHALTEN DER MANIC KARTS HIER EHER AN DAS UM- 
DIE-ECKE-SCHLITTERN BEIM INDOOR-KART. 


udn 


BIER 


2 


25 m 


VOR ALLEM DIE HINTERGRUNDGRAFIKEN UND DIE KARTS SELBST 
HABEN SICH OPTISCH ZUM VORGÄNGER VERBESSERT. 


durch Urwaldgestrüpp, die briti- 
sche Variante findet in den Dock- 
lands von London statt, in Mexiko 
liegt sogar der gesamte Kurs in 
Sombrero-Form vor. 

Die langen Ladezeiten (alle Renn- 
bahnen müssen jeweils 
von CD geladen wer- 


Schon mal Indoor-Kart gefahren? 
Das Hallenvergnügen für jeder- 
mann, bei dem aus Sicherheits- 


den), könnten einem 
eigentlich den Spiel- 
spaß gründlich verder- 


gründen hohe Kurvengeschwindigkeiten mit 
rutschigen Bodenbelägen unmöglich ge- 
macht und schnelle Zeiten nur mit gekonnten 
Drifts erreicht werden, kommt dem Fahrver- 
halten der virtuellen Flitzer verblüffend na- 
he. Also doch noch Simulationscharakter für 
ein Spiel, das dieses Attribut gar nicht mehr 
nötig hat, es ist auch so ein Riesenspaß und 
für diesen Preis eigentlich unschlagbar. 


ben. Intelligenterwei- 
se nutzten die Pro- 
grammierer aber die 
Phase des absoluten 
Bildschirmstillstandes 
dazu, den Streckenver- 
lauf der ausgewählten 
Piste schematisch dar- 
zustellen. Meist hat 


man ausreichend Zeit, ihn sich 
komplett einzuprägen. Dazu gibt 
es eine Art Mini-Briefing mit Be- 
sonderheiten, diese sind aber un- 
gefähr so aussagekräftig wie ein 
Zeitschriftenhoroskop. 

Falls man keinen Mitspieler für 
den tollen Two-Player-Modus mit 
geteiltem Bildschirm findet, be- 
kommt man es mit sieben CPU- 
Gegnern zu tun, die ihre Fahrspur 
verbissen verteidigen. Was für ein 
Arcadespiel eigentlich charakteri- 
stisch sein sollte, nämlich der 
schnelle Spaß für zwischendurch, 
trifft auf Maniac Karts voll und 
ganz zu, paradoxerweise aber 
nicht auf Anhieb. Ständiges 
Anecken verhindert zu Beginn 
jeglichen Spielfluß. Der Strecken- 


MANIC KARTS 


verlauf ist nur in seltenen Fällen 
weithin erkennbar, gerade auf 
Großstadtkursen meist überhaupt 
nicht, wobei dieser Verwirrungs- 
effekt mit den zahlreichen Ni- 
schen und Sackgassen wohl beab- 
sichtigt ist. Auf Anhieb werden 
sich also nur ganz ausgebuffte 
Reaktionswunder zurechtfinden. 
Die meisten werden ein paar Run- 
den brauchen, ehe sie im Wort- 
sinne den „Bogen raus” haben, 
denn mit etwas Streckenkenntnis 
lassen sich weite Kurvenlinien 
und langgezogene Drifts ziehen, 
mit denen man die geringe Bo- 
denhaftung der Reifen kompen- 
siert. Das ständige hektische Her- 
umreißen des Lenkrades hat dann 
ein Ende, 


Power-Ups aus dem Tuning-Shop 
Hat man etwas mehr Zeit zur Ver- 
fügung, kann man den Saison-Mo- 
dus wählen, in dem ein Preisgeld- 
System etabliert wird. Die jeweili- 
ge Plazierung wird in harter 
Währung vergütet, mit der sich 
dann das Renngerät im Tuning- 
shop immer weiter aufrüsten läßt. 
Hochwirksame, wenn auch kurzle- 
bige Turbo-Boosts und SuperGrip- 
Reifen sind auch während des 
Rennens am Pistenrand verteilt 
und können durch einfaches 
Überfahren aktiviert werden, wo- 
zu allerdings ein kurzfristiges Ver- 
lassen der Ideallinie nötig ist. Hat 
man am Lenkrad und beim Anle- 
gen des gewonnenen Preisgeldes 
ein glückliches Händchen bewie- 
sen, winkt am Ende der Saison der 
Eintrag in die Highscore-Liste. 


Nerviger Sound 

Bleibt als einziger gravierender 
Schwachpunkt die Akustik. Die 
Truppe von Maniac Media zeigt 
hier ein ziemlich dickes Fell ge- 
genüber allgemeiner Kritik am 
Vorgänger. Der Sound ist völlig 
unverändert geblieben und zieht 
nach wie vor das ganze Spiel ein 
wenig nach unten. Jeder Unbetei- 
ligte, der sich mit einem PC-Kart- 
piloten im gleichen Raum befin- 
det, greift beim ersten Aufsum- 
men des Motörchens unwillkürlich 
zum Insektenspray, dieses 
Geräusch klingt so angenehm wie 
ein Zahnarztbohrer! Als ob das 
ständige Anschlagen an irgend- 


[e) 


STRECKENKUNDE 


gleichen Reihenfolge von vorne 
los, wobei diesmal etwas kom- 
pliziertere Kurse gefahren 
werden, 

Allgemein gilt: In echten Haar- 
nadelkurven ist Bremsen ange- 
sagt. Ansonsten lassen sich die 
Kurse nur mit Gaswegnehmen 
sehr rhythmisch umfahren. 


Der schwierigste: extreme Spitz- 
kehren erfordern genaue Brems- 
manöver! 


Eisrennen ganz ohne Spikes: 
herrliche Driftmöglichkeiten in 
den französischen Hochalpen. 


Ökofrevel! Mitten in den brasilia- 
nischen Regenwald geschlagene 
Rennstrecke! 


Eine Saison besteht aus 16 Rennen, wobei jede der acht 
beteiligten Nationen zweimal besucht wird. Wenn in je- 
dem Land ein Rennen stattgefunden hat, geht es in der 


Bossa 


movanı, Sao 


Der längste: hier ist häufiges 
Nachtanken angesagt! 


Frankreich ist der ideale Einstiegs- 
kurs! Übersichtlich und komplett 
mit Vollgas zu umrunden! 


The City „that never sleeps”: 
Nachtrennen bei Neonbeleuch- 
tung in New York! 


N 


Staubtrockene Pisten im mexika- 
nischen Canyon! Tequilafässer als 
Streckenbegrenzung! 


welchen Hindernissen nicht schon 
ärgerlich genug wäre, hört es sich 
auch noch an wie in einer Flipper- 
simulation. Die Soundeffects je- 
denfalls bleiben weiterhin verbes- 
serungsfähig. 


Wem bereits „Superkarts” ver- 
gnügliche Stunden bereitet hat, 
der wird sich über die Manic Karts 
sicher trotzdem freuen. Neue 
Strecken, neues Glück. 

Michael Heiligenthaler 
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MBA LIVE 96 


NBA Live 96 - Sportspiel 


DER GROSSE WURF 


Nach NHL Hockey und FIFA Soccer erfährt nun NBA Live sein 96er 
Update mit der Virtual Stadium-Technologie. Wie kaum anders zu 
erwarten, drängt die Basketball-Simulation von EA Sports alle 
Konkurrenten locker ins Seitenaus und tummelt sich fortan mit den 
Kollegen aus gleichem Hause im Olymp der Sportspiele. 


is auf Michael Jordan und 
RB Charles Barkley - beide Su- 

perstars sind mit Exklusiv- 
verträgen ausstaffiert und EA 
Sports verständlicherweise zu 
teuer - finden Sie wie gewohnt al- 
le bekannten Spieler der NBA in 
der Simulation. Neu hinzugekom- 
men sind die beiden Ergänzungs- 
teams der Vancouver Grizzlies und 
Toronto Raptors, alle seit der 


ERFOLGREICH 
(3 DANEBEN 


Vorgänger-Version vollzogenen 
Transfers wurden ebenfalls in die 
Programm-Datenbanken einge- 
bunden, so daß z. B. Denis Rod- 
man nicht mehr bei San Antonio 
zu finden ist, sondern mittlerwei- 
le die Chicago Bulls verstärkt. Die 
gravierendsten Änderungen erge- 
ben sich natürlich durch die 16 
verschiedenen Kamera-Perspekti- 
ven, mit denen Sie das Geholze 


AUF DEM WORF-SCREEN KÖNNEN SIE GENAU ERKENNEN, VON 
WELCHEN POSITIONEN IHRE SPIELER AM BESTEN TRAFEN. 
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unter den Körben jetzt betrachten 
können. NBA Live 96 bleibt dabei 
auch in der SVGA-Auflösung je- 
derzeit perfekt spielbar, ein Prä- 
dikat, das dem Vorgänger auf- 
grund der zu kleinen Felddarstel- 
lung unter SVGA verwehrt bleiben 
mußte. 


Mehr als ein Upgrade 

Doch EA Sports beschränkte sich 
nicht nur auf Grafiktuning. NBA 
Live bekam über 40 neue Optio- 
nen spendiert, die gerade Basket- 
ball-Freaks die Freudentränen in 
die Augen treiben dürften. Ein 


Spielereditor ermöglicht das 
Kreieren eigener Superstars, 
sämtliche Eigenschaftswerte und 
sogar das Aussehen der neuen 
Ballhelden können dabei beliebig 
verändert werden. Über die 
Trade-Funktion können Sie sich 
dann ein eigenes Team zusam- 
menstellen, gegen das etwa die 
Orlando Magic um Shaquille O’Ne- 
al wie eine Ansammlung han- 
damputierter Stümper anmuten. 
In der Halbzeitpause und nach 
Spielende bekommen Sie ange- 
zeigt, von welchen Positionen Ih- 
re Cracks Wurfversuche gestartet 
haben und wie erfolgreich sie da- 
bei waren, wodurch Sie genau be- 
obachten können, 
Punkten Ihr Spiel noch hapert. 
Deutlich verbessert präsentiert 
sich NBA Live 96 im taktischen 
Bereich. Über das Couch-Menü 
können Sie Ihren Cracks beliebige 
Spielzüge zuweisen, wobei sich 
dieses Mal beinahe alle Spielsy- 
steme der NBA-Teams wiederfin- 
den. Die Laufwege der einzelnen 
Spieler werden Ihnen auf animier- 
ten Taktikboards nahegebracht, 
die Auswahl des Spielsystems er- 
folgt während der Matches kom- 
fortabel über die Funktionsta- 
sten. Der Statistikteil des Pro- 
gramms wurde noch einmal kräf- 
tig aufpoliert, es gibt wohl kaum 
noch Informationen über die 
mehr als 300 erfaßten Spieler, 
die Sie nicht abfragen können. 
Nach wie vor können Sie mit einer 
Mannschaft Ihrer Wahl in eine 


an welchen 


KOMMENTAR 


Ein Vergleich von NBA Live 96 mit FIFA Soccer oder NHL 
Hockey hinkt etwas, da bei derartiger Qualität nur persön- 
liche Vorlieben den Ausschlag geben können. Dennoch ist 


die Basketball-Simulation wohl das spielbarste dieser drei Spitzen- 
Programme, und das sage ich, obwohl Basketball beileibe nicht zu 
meinen Lieblingssportarten zählt. Aber die NBA ist eben etwas mehr 
als „nur“ Basketball, und das Spiel fängt dieses Flair perfekt ein. 
Durch die verschiedenen Kameraperspektiven entsteht der Eindruck, 
direkt im Spielfeld zu stehen, die Animationen der Spieler sind 
enorm realistisch, Optionen wie die Anzeige der Wurfpositionen oder 
der Spielereditor lassen keine Wünsche mehr offen. Genau so muß 
eine moderne Sportsimulation aussehen! 


MBA_LIVE SG 


V ERSCHIEDENE GRAFIK MODI 


Selbst in der VGA-Auflösung 
sieht NBA Live 96 noch gut 
aus und bleibt vor allem 
auch auf kleineren Rechnern 
sehr gut spielbar. 


Die mittlere Auflösung bie- 
tet SVGA im Interlaced-Mo- 
dus, der auch bei den Film- 
sequenzen von Wing Com- 
mander 4 verwendet wurde. 


In der hohen Auflösung mit 
640x480 Bildpunkten erken- 
nen Sie jedes Detail. Die 
Spiegelungen auf dem Par- 
kett sind beeindruckend. 


lange Saison starten, direkt 
in die Playoffs einsteigen 
oder ein Freundschaftsspiel 
absolvieren. Bis zu vier 
menschliche Kontrahenten 
können sich dabei an einem 
PC vergnügen. Über das Re- 
gelmenü basteln Sie sich 
nach Belieben zusammen, 
wie realistisch sich das Spek- 
takel abspielen soll. Spielen 
Sie im Simulationsmodus, 
sind Rauhbeine wie Denis 
Rodman spätestens nach drei 
Vierteln der Spielzeit vom 
Ausschluß bedroht, im Arca- 
de-Modus können Sie sich 
dagegen den Weg zum Korb 
freiprügeln, ohne daß ein 
Schiedsrichter die Pfeife 
auch nur in die Nähe seines 
Mundes führt. 


Bildschön 
Die Präsentation von NBA 
Live 96 erinnert mehr an ei- 
ne Fernsehübertragung des 
DSF denn an ein Computer- 
spiel. Die Spieler spiegeln 
sich auf dem glatten Pakett, 
Stars sind auch aus größerer 
Entfernung sofort auszuma- 
chen und neue Animationen 
sorgen für noch realistische- 
re Action auf dem 
Feld. Ein weiteres 
Highlight ist die um- 


UM EINEN FREIWURF ZU VERSENKEN, MÜSSEN SIE DIE 
BEIDEN BÄLLE LINKS OBEN ZUR DECKUNG BRINGEN. 


relativ erträglichen Grenzen. 
Mit heruntergefahrenen De- 
tails dürfen Besitzer eines 
486DX4 schon mit SVGA-Auf- 
lösung zocken, flüssig wird's 
ab einem Pentium 90, ein ab- 
solut ruckelfreies Erlebnis 
bekommt man ab einem Pen- 
tium 100 serviert. Beim 
Sound wird inzwischen deut- 
sche Sprachausgabe gebo- 
ten, satte Techno-Samples 
drönen, begleitet von einer 
amerikanischen Walküre, aus 
den Lautsprechern. Das 
gröhlende und nölende Pu- 
blikum vermittelt endgültig 
den Eindruck, direkt im Sta- 
dion zu sitzen. Nur daß halt 
die Stars nach Ihrer Pfeife 


ZWISCHEN DEM ZWEITEN 
UND DRITTEN VIERTEL 
WERDEN SIE MIT FRAGEN 
ZUR NBA UNTERHALTEN. 


tanzen, mit einem Gamepad 
so perfekt und exakt steuer- 
bar wie eh und je. Wenn Sie 
nicht ein absoluter Sport- 
muffel sind, kommen Sie an 
diesem Programm nicht vor- 
bei, selbst wenn Sie bereits 
den Vorgänger besitzen. 
Christian Bigge 


486/66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 


Pentium 100, 16 MB RAM, Quadspeed-CD-ROM 


Entertainment 


Computer-& Videospiele Vertrieb 
.„.online with the future 


a 
Panzer General 2 dt (WIN’ 95) 
Pax Imperia 2 di m 


Batman Forever dA PGA Tour Gal’96 dA 
Battle Ile 3 dt (WIN) Phantaamagorte dt 
Bembard Langer Go dt Pinball’95 dt (WIN’95) 
Big Rod Racing dt Pinball Wizard 2000 at 
Bits dt Pol Postion dt. 
Braindend 13 ct Police Quest 5:Swat dA“ 
Burn Time dt. Pro Pnbal- The Web dt 
Burning Stel 4 di 


Shanghal G. Monets dt (WIN) 
Shansarı di 

Stall Shock dA 

Shockwawe Ass. dAWIN 95) 
aA” Sid Meier Classica di 7. 
Slent Hunter dt 


Das Schwarze Auge 3 dt 


Der Drudenzrkel dt Silent Thunder di (MN 95) 
Dascent 2 dA Sim Cry 2000 CD-Cal, di 
Dascnet Mission CD dA Siman ta Sorcerer 2. 
Destruction Derby dA Simon 2 - Spacha Edtion 2 dt 
Die Fugger2 dt Space Buckn di 
Die Sioder 2 di Star Trak DS9:Hastinger dA 
Discworld dt Star Trak NG: Final Lay dt 
Duke Nukam 3-0 dA Stonekaep di 
Dungeon Keper dt. Sek Base dt 
EA ph Compilation dA Super Stretfghter? dA 59.95* 
1942 Pacific Air War Auen nn DAT 
=F.14 Fiet Detender Teamchef di 
+ Wings ol Gary Tek War 3-0 dt 14 
EASport Complaton A 69,95 Terminatorfutur Shock it 72.95 
= FA Soccer TPX Eurofighter 2000 d 79,95 
Formula | Grand Prix 
-PGA Tour Got 4B6 


Earthaige 2 a (MN’OS)  77,95* 
Karthworm im 1 di (MN’95) 64,96 
s. 


Earthworm dm 2 dt 95“ 
Ecco the Dolphin dt 52,95* 
ESPN Extrums Games dA 52,95* 
‚Emtomorph-Tha Plaquo dA 84,95 

FI Grand Prix 2 dt Dr 
Fantasy General &t art 
FIFA Soccer "96 dt 76,35 

Frankenstein dt (WIN’95) 89,95 

SralnıhmeE 7995 
Gender Wars * 


ur 

Grad Manager am Ks, 

Hardball 5 dA 

Harpoon 2 Deloca Multim Edit an 

Heroes ol Might & Magie di 72,95 
6495 


ucge Dracdh dA 1995 
Lode Runner Network di 72,95 
Made In Germany di 59,95 
-Anstoss di a 
Batte Io 2 ct Worms Data CD dt aAr 
Sternenschweil di WWF Wirestiemanla:Arcade di 82.95 
AG dt 725° 7 a 635“ 
Magte Carpet 2 di 74,95 Zocw Ralder dA 6495 
Manlc Karta dA 29,95 Zork Nemasis. dt (WIN) 335 
Mech Warrior 2. 59,95 SUPER PREIS HITSINN 
Mech Warrior 2 Mission CD dA 39,95 7 h Guest dA 19,95 
Mech rap. ion 73,5 On. 3495 


Wir führen auch 3,5" und Sony PSX Spiele zu SUPER PREISENII 
‚All Komplettlösungen von Hit Shop und Magic Line erhältlich! 


Telefonische Bestellannahme: 


fangreiche Replay- SVGA/alle gängigen Soundkarten 

funktion, mit der Sie rm deutsch, 30 Seiten KEMETENER 4 Spieler an einem PC (0 20 66) 5 41 64 
das Geschehen aus ‚dautsch 300 MB / 3-16 MB von Montag bis Samstag 10 - 20 Uhr 
allen möglichen und EA Sports ca. DM 100,- 1] SA I0b Deeburg Amberg 


unmöglichen Ansich- 
ten nachvollziehen 


ER 

uva Oi 09. ann in Di 20, Men wer gucch 

eranen er ana (020 ar mn 
an ac gerne er 


können. Die Hard- : hat IM En nee een 

ltse! 
wareanforderungen % Strategie 53 
halten sich dabei in oO Wirtschaft I 
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ARCADE AMERICA 


Arcade Amerika 


° Jump & Run 


SPASSFEUERWERK 


Jump & Run-Spiele gibt es eine Menge. Wer 
sich hier in den oberen Positionen etablie- 
ren will, muß einiges bieten können. Aus 
diesem Grunde versucht es 7th Level mit 
viel Witz, Slapstick und technisch auf ho- 
hem Niveau animierten Spielszenen. 


itten in der Nacht wird 
M Joey von seinem Manager 

und dem Organisator des 
Woodstock-Festivals 
Bett geklingelt, Er soll mit seiner 
Band eine ausgefallene Gruppe 
auf dem Hippie-Event ersetzen, 
Diese einmalige Chance wollen 
sich Joey und seine Freunde 
nicht entgehen lassen. Aus die- 
sem Grund muß er am nächsten 
Morgen früh aufstehen, um von 
Kalifornien, das an der Westkü- 
ste Amerikas liegt, nach Wood- 
stock, das sich an der Ostküste 
der Vereinigten Staaten befin- 
det, zu gelangen. Zum Leidwesen 


aus dem 


aller Bandmitglieder verschläft 
Joey am nächsten Morgen und 
ist nicht wachzubekommen. So 
lassen sie sich einiges einfallen, 
um ihn aufzuwecken. Als sie in 
einer Explosion den letzten Aus- 
weg sehen, sprengen sie das 
Haus in die Luft. Joey ist jetzt 
zwar wach, allerdings wurden die 
Mitglieder der Band über die 
ganzen USA verstreut, und er 
muß sie nun suchen und nach 
Woodstock bringen 


Der Wettlauf beginnt 
Sie haben nun die Aufgabe, unse- 
ren Joey durch das weite Land zu 


s:50:18 (Fr ız gibnee 


NACH DER EXPLOSION VERSTREUEN SICH JOEYS BANDMITGLIE- 


DER IN ALLE STAATEN DER USA. 
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na00h 
en 


* 


ABWECHSLUNG UND EINFALLSREICHTUM WERDEN BEI DEN VERSCHIEDENEN STÄDTEN GRO: 


DIE AUFGABEN IN DEN STÄDTEN ENTPUPPEN SICH ALS WITZIGE 
IUMP & RUN”-HERAUSFORDERUNGEN. 


steuern und dafür zu sorgen, daß 
er rechtzeitig in Woodstock an- 
kommt. Auf Ihrer Fahrt dorthin 
gelangen Sie durch zahlreiche 
Hauptstädte, in denen es einige 
Aufgaben zu lösen gilt. 

Die Fahrt zwischen den Städten 
erweist sich als kleines Renn- 
spiel. So müssen Sie Hindernis- 
sen ausweichen und Extras ein- 
sammeln. Können Sie einem ent- 
gegenkommenden Auto oder ei- 
nem Kaktus nicht mehr auswei- 
chen, so verliert Joey beim Auf- 
prall wertvolle Zeit. Andererseits 
sollte die Zeit nicht das einzige 
Kriterium sein, das Sie leitet. Un- 
terwegs kann Munition aufge- 
sammelt oder ein zusätzliches 
„Leben“ hinzugewonnen werden. 
Ist man endlich in einer Stadt 


angelangt, so muß bei den 


„Jump & Run“-Aufgaben Über- 
sicht und Geschicklichkeit bewie- 
sen werden. Man sollte versu- 
chen, so schnell wie möglich 
durch die einzelnen Ebenen zu 


— 


ISSGESCHRIEBEN. 


gelangen. Um Gespenster abzu- 
schießen, steht Joey eine 
Schleuder zur Verfügung, die je 
nach Ort mit Steinen, Patronen 
oder Nägeln beladen ist. Außer- 
dem kann er dank seines korpu- 
lenten Aussehens einige unlieb- 
same Hindernisse mit einem 
„Bauchbomber” erledigen. Ein 
gelegentliches Gespräch mit sei- 
ner Mutter übers Telefon bringt 
zwar Punkte ein, verzögert aber 
auch das Weiterkommen. 

Hat man die Levels einer Stadt 
geschafft, so geht es nach einer 
kleinen Zwischensequenz weiter 
zur nächsten. Die Missionen in 
den verschiedenen Schauplätzen 
werden aber nie langweilig, da 
die Hintergründe der jeweiligen 
Region angepaßt sind. So muß 
man in Alcatraz das Gefängnis 
heil verlassen, in Las Vegas die 
Spielhöllen ausräumen und in 
Texas den Kanonenkugeln aus- 
weichen. Sollte Sie das Glück ein- 
mal verlassen und Joey stirbt, 


ARCADE AMERICA Kiss 


VOR BEGINN JEDER MISSION WARTET EINE WITZIGE 
EINLEITUNG AUF SIE. 


weil seine fünf „Leben“ aufge- 
braucht sind, so müssen Sie am 
Ende der letzten Mission wieder 
anfangen, da es zwischen den 
Levels einer Mission leider keine 
Speicheroption gibt. 


Wer bietet mehr 

Was auf den ersten Blick wie ein 
Edutainmentspiel aussieht, ent- 
puppt sich dann als ein außerge- 
wöhnlicher Vertreter des Genres, 
an dem auch durchaus Erwachse- 
ne Gefallen finden können. Die 
grafische Comic-Darstellung ist 
sehr detailliert und liebevoll ani- 
miert. Sei es eine Kuh, die sich 
muhend über die Fahrbahn be- 


wegt, oder der sich ständig im 
Bauchnabel kratzende Joey. Den 
besonderen und vor allem humor- 
vollen Touch erhält dieses Spiel in 
erster Linie durch die komplett 
deutsche Vertonung, für die man 
Punkröhre und Stimmwunder Nina 
Hagen gewinnen konnte. Kommt 
einmal Langeweile auf, so verhel- 
fen die abstrusen Geschichten 
von Joeys Mutter oder die Kom- 
mentare der Gespenster leicht 
darüber hinweg. Arcade America 
stellt eine beachtenswerte und 
kurzweilige Spiel- und Spaßmix- 
tur dar, die vor allem durch ihre 
humorvolle Präsentation heraus- 
sticht. Christian Ellrich 


KOMMENTAR 


Das Fehlen einer Speicheroption innerhalb einer Mission 
kann man dank der flotten Sprüche von Joey und des 
allgegenwärtigen Witzes verschmerzen. Vom Humor des 


Spiels und der Neugier auf neue Sprüche und Kreaturen angetrie- 
ben, ist es nicht leicht, den Joystick wieder wegzulegen. Durch 
die zwei Kriterien, möglichst wenig Zeit zu verlieren und mög- 
lichst viele Punkte zu sammeln, wird man noch zusätzlich zum 
Nachdenken gezwungen. 


KEITERTIEN 486, 8 MB, DoubleSpeed-CD-ROM 


Pentium, 8 MB, QuadSpeed-CD-ROM 


VGA, SVGA/SB 


deutsch keine Multiplayeroption 
deutsch SITE 600 MB/ı MB 
| _ Hersteller: MAGMRESEI BE ca. DM 100,— 


85‘ 


79% 


Wirtschaft I8 


Bischoff & Partner 


Tel.: 03 35/5 61 52 10 » Fax 03 35/5 61 52 90 « BTX: BISCHOFF# 
FAX-POOL: 0335 7 549014 Dokument 500 
Fürstenwalder Straße 46 ®« 15234 Frankfurt /Oder 


CD-ROM 


Alien Odyssey Dv 79DM Phantasmagoria DV 86. DM 
Bleifuß DA 62DM  Pinball Wizard 2000 DV 74 DM 
Caesar II Dv 81 DM Pole Position PC3,5° DV 91 DM 
C& C Data DV 33DM mit Umtauschopt, auf CD-ROM ohne Aufpreis 
Command & Conquer DV 97DM ProPinball--TheWeb DA 

Conqueror A.D. 1086 DV 81 DM Rebel Assault 2 DA 81 DM 
Crusader — No Remorse DV 86DM Sea Legends DV 81 DM 
Cybermage DV 86DM Star Trek -Final Unity DV 81 DM 
Destruction Derby DA 94 DM Stonekeep DV 97 DM 
Die Siedler This Means War DV 94 DM 


Aktuelle Rechnersysteme jetzt auch 
über Finanzierung mit 10,9% eff. Jahreszins 


Earthworm Jim (WIN9S) DV Thunderhawk 2 


Extreme Pinball DA 62DM Warcraft 2 Dv 81 DM 
F16P2 DV *105DM Werewolf vs Commanche DV 86. DM 
FIFA Soccer 96 DV 86 DM Wing Commander 4 Dv 99 DM 
eh 3 Dv 7A DM 

Made in Germany DV 69DM | Komplettsysteme 2.8. Pentium 100 Mini-Tower 
Hagi Carpe! 2 MM 86.DM | 8MB, 15” Monitor 64 kHz, 1,2 GB Fesinlatte, 
Mach Wartor 2 N 81DM | 4-fach CD-ROM, 1 MB S-V6A Karte, Maus, 

Mech Warrior 2 Exp. Pack DA AADM | Tastatur, WIN 95, Word F. Win 95, Exel f 

NBA Live '96 v 86 DM | wıngs, Barpreis: 3.189 DM; Finanzierung über 
Nood for Speed DV B6DM | 18 Monate mi 10,9% ef, 1. Rute 181 DM ale 
Panzer General 2 oa folgenden Roten 187 DM 


Lieferung: Nachnahme 10,- DM + NN; Vorkasse 7,- (nur Euroscheck); Frei Haus 5,00 DM (nur Raum Frankfurt /Oder) 
Preisänderungen vorbehalten — Preisliste kostenlos — Kein Ladenverkauf 


Rıchand Wagner Str.35*59269 Beckum 
PC CD-ROM,Konsolen 
Mangas,Comics,HomeCinema 
GRATIS 
call DOT Preislisten! 
02521.4*53 
PC CD-ROM 
Alone in the Dark 28.75 Terminator FutrcShock 78,20 
AngelDevoid dtanl 66,70 Chronical ofthe Sword 78.20 
Armo.Assasın dtianl 90.85 Death Gate 79,35 
Braindead 13 74,75 Gabriel Knight 2 92,00 
Chronomaster 74,75 Ridge Racer 59,80 
Creature Shock 28.75 Star Gate 50,60 
Earthworm Jim win 65.55 Threshold 74,75 
Earthsiege 2 call Thunder in Paradisc 57.50 
Gabriel Knight us 28.75 Cilvilisation 2 call 
Gabriel Knight 2 92 Daggerfall 86,25 
Load Runner Net 86.25 Chessmaster 5000 66.70 
Mechwarrior2Datl 46.00 Formula 1 G.P.2 us 74,75 
Red Ghost 89,70 RencgadeRt.t.Jac.dtanl 74.75 
'Thexder 3 dtanl 67.85 Fantasy Gencral 74.75 
Touche (5Musket.) 74.75 ESPNExtremeGames 
Welcome t.t.Future 92.00 dtanl 57,50 
CITIZEN 30 PC - Farb-LCD-Videoprojektor 
bis 2,50 m Bilddiagonale!In VCR-Qualität bei 1.25m!A/V Anschluß 
(Konsolen. Video ete direkt anschließbar.PC über VideoKarte) 
nur 1298,-DM 
IMPORT GAMES ! 
I neterung erlolet gegen jahme 77219. SOPRE\ Kasten. \b 780. DA Ireıhant 
Dei Annahmen enveigerung 20.-DN Kosten Irmum Prorsänderamp 1. sonbuhalı ! 


CHRONOMASTER 


Chronomaster + Adventure 


HERR DER ZEITEN 


Die Geschichte von 
Chronomaster könnte 
gut den Plot für eine 
Star Trek-Episode ab- 
geben. Der Weltraum, 
unendliche Weiten - 
die Menschheit hat 
mittlerweile das Wis- 
sen erworben, eigene 
Universen zu erschaf- 
fen. Doch mit neuen 
Errungenschaften 
kommen auch neue 
Gefahren. 


wei dieser Taschenuniversen 
/® der „Fachausdruck”), 

Urbs und Aurans mit Namen, 
wurden von kriminellen Elemen- 
ten sabotiert, mit dem unange- 
nehmen Effekt, daß in ihnen nun 
die Zeit stillsteht. Der Retter in 
der Not, der die Räder der Zeit 
wieder in Bewegung setzen soll, 
heißt in Dreamforges Adventure 
allerdings nicht Kirk oder Picard, 
sondern unspektakulär Rene Kor- 
da. Und der Saboteur heißt auch 
nicht Q... 


KOMMENTAR 


Science Fiction ist IN. 
Und Chronomaster 
bringt mit den künstli- 
chen Universen eine interes- 
sante Story mit. Ein Vergleich 
mit dem kürzlich erschienenen 
LucasArts Science Fiction-Ad- 
venture The Dig scheint ange- 
bracht. Während The Digs Gra- 
fik ohne SVGA auskommt, weiß 
es in allen wichtigen Adventu- 
re-Bestandteilen - Story, Atmo- 
sphäre, logische Puzzles - Chro- 
nomaster auf die Plätze zu ver- 
weisen. Trotzdem, wer auf Sci- 
Fi-Adventures steht, darf sich 
bei Chronomaster auf anspre- 
chende Unterhaltung und eine 


56] komplexe Handlung freuen. 
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Alle Räder stehen still... 

In der Zukunft wird es nicht nur 
das uns bekannte Universum ge- 
ben, sondern auch künstliche 
Universen, die von Men- 
schenhand geschaffen wurden. 
Und nicht nur die Erschaffung ei- 
gener Universen ist der Wissen- 
schaft in dieser fernen Zukunft 
gelungen, nein, auch die physi- 
kalischen Gesetze, die in diesen 
Universen Gültigkeit haben, sind 
von den Konstrukteuren der Uni- 
versen „programmiert“. Das führt 
dazu, daß in diesen Universen al- 


DAS COCKPIT IHRES SCHIFFES, DER MORNING STAR. HIER 
KÖNNEN SIE AUF DIE INVENTORY- UND NAVIGATIONSBILD- 
SCHIRME ZUGREIFEN. 


les Unmögliche möglich sein 
kann. Und man sollte sich auf 
nichts, was von der guten alten 
Erde her vertraut ist, verlassen. 
Der Spieler übernimmt die Rolle 
des Spezialisten Korda, der die 
lahmgelegten Universen wieder 
reaktivieren soll. Außerdem soll 
er die Täter zur Strecke bringen, 
um solche Taten in Zukunft zu 
verhindern. Rene Korda ist ein 
Spezialist auf dem Gebiet der Ta- 
schenuniversen, und 'er ist mit 
dem Einsatz von in Kapseln ge- 
speicherter Zeit vertraut. Diese 
„eingekapselte Zeit“ ist nötig, 
um sich an Plätzen, an denen die 
Zeit stillsteht, überhaupt bewe- 
gen zu können. 


DURCH GERENDERTE HINTER- 
GRÜNDE WANDELT SPEZIAL- 
AGENT KORPA MIT ELEGANTEN 
ANIMATIONEN SEINEM ERSTEN 
AUFTRAG ENTGEGEN. 


EIN SCHWENK IM COCKPIT 
NACH LINKS, UND SIE GELAN- 
GEN ZUR STERNENKARTE 
UND WÄHLEN DAS ERSTE ZIEL 
IHRER UNTERSUCHUNGEN 
AUS. HIER KÖNNEN SIE NAVI- 
GIEREN UND WICHTIGE IN- 
FORMATIONEN ÖBER DIE EIN- 
ZELNEN SYSTEME ABRUFEN. 


CHRONOMASTER Ki 


ALS SPEZIALAGENT ERHALTEN 
SIE IHRE AUFTRÄGE PER VISI- 
COM (DIE KOMMUONIKATIONS- 
EINHEIT IM VORDERGRUND) 
VON VERSCHIEDENEN ABGE- 
SANDTEN DER TERRANISCHEN 
REGIERUNG. 


DA IN DEN SABOTIERTEN ONI- 
VERSEN DIE ZEIT STILLSTEHT, 
KANN SICH SPEZIALAGENT 
KORDA DORTHIN NUR IN EI- 
NER SOG. ZEITBLASE BEGEBEN. 
ANSONSTEN KÖNNTE ER SICH 
NICHT EINMAL BEWEGEN. 


Science Fiction Thriller 
Chronomaster ist eine Mischung 
aus Science Fiction, Krimi und 
Thriller. Wie Deckard in The Blade 
Runner begibt sich der Protagonist 
auf die Jagd nach den Terroristen. 
Die Aufgabe, die der Spieler zu be- 
wältigen hat, ist gar nicht so ein- 
fach. Schon deshalb nicht, da man 
sich immer wieder aufs neue an 
die in den einzelnen Universen un- 
terschiedlichen Gesetzmäßigkei- 
ten von Natur und Physik gewöh- 
nen muß. Im Gegensatz zur Hin- 
tergrundstory geschieht die Um- 
setzung dieses Stoffes in Form ei- 
nes relativ konventionellen Adven- 
tures. Die Grafiken sind teils in 
VGA (an Bord des Raumschiffes) 
und teils in SVGA. Man hat die in 
Adventures üblichen Möglichkei- 
ten, Objekte zu untersuchen und 
zu manipulieren und sich mit an- 
deren Bewohnern der verschiede- 
nen Welten, 
Raumschiff aufsucht, zu unterhal- 
ten. Bei den Unterhaltungen wird 
dem Spieler komplette englische 
Sprachausgabe geboten. 

Adrian Vogler 


die man mit seinem 


ABLLLESTETTITER TU 


?) 


DAS KOMPLEXE INVENTORYSYSTEM POPPT AUF CURSOR- 
BERÜHRUNG VOM OBEREN BILDSCHIRMRAND HERAB. 


486/33, 4 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 
486/66, 8 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 
SVGA/SB 
deutsch 


keine Multiplayer-Option 
englisch 300MB/4MB - 5MB 

E DreamForge ca. DM 100,- 

ak EN Sound: | - E 


Action I 
Rätsel 
Strategie 
Wirtschaft 


PC CD-ROM 


A1TH HOUR . 
STH MUSKETEER R 
AH-64D LONGBOW MAI 
ALBION 
ALIENS 
APACHE LONGBOW ... 
ARCADE AMERIKA 
'ATF US - X-Fighter 
BATTLE ISLE3 u... 
BERNHARD LANGER GOLF 
BLEIFUSS wucccn 
BRAINDEAD 13 
CEASAR2 .. 
CHEWY - FLUCHT VON FS 
CIVNET 
COMMAND & CONQUER 
COMMAND & CONQUER DATADISC . 
CONQUEST OF THE NEW WORLD. ... 
CHRONICLES OF THE SWORD 
CRONOMASTER 
CYBERIA 2 
CYBERMAGE 
DAGGERFALL .. 
DESCENT 2 
DESCENT 2 MISION BUILDER 
DIE SIEDLER 2 

DIE FUGGER 2_...... 
DISCWORLD KOMPL. DT, 
DRUIDENZIRKEL 
»DUNGEON KEEPER MAI 
DUNGEON MASTER 2 
F1 GRAND PRIX 2 . 
FADE TO BLACK 
FLUX_... mach 
FIFA SOCCER 96 
GABRIAL KNIGHT 2 
GRAND PRIX MANNAGI 
HUGO 3 
INDYCAR RACIN! 
JOHN MADDEN 36 
LANDS OF LORE 2 
MAGIC CARPET 2 


VERSAND 


Täglich Neuheiten 


MAGIC THE GATHERING SHELL SHOCK 73,00 | 3% 
MECHWARRIOR 2 SIM CITY 2000 WIN ‚oo | 2 

MONOPOLY SIMON THE SOCGERER 2 Es 
NBA LIVE 96. .... STONE KEEP DT_..... B& 
NHL HOCKEY 96 TERMINATOR FUTURE SHOCK u® 
PANZERGENERAL 2 TFX EUROFIGHTER 2000 an 
PINBALL '95 (WIN 95) THUNDERHAWK 2... 23 
POLIGE QUEST -SWAT- THUNDER IN PARADISE . [>] 

PGA TOUR 96 .. TUT». ‚oo | S® 
PRIMAL RAGE TIME GATE THE KNIGHT CASE .94,00 | O5 
PRO PINBALL - THE WEB US NAVI FIGHTER GOLD 2. 
RAYMAN URBAN RUNNER o8 
REBEL ASSAULT 2 x WARCRAFT 2 ... 25 
THE RIDDLE OF MASTER LU . WING COMMANDER 4 ö% 
RIDGE RACER . WORMS. B& 
RIVER OF DAWN “z >e 
SENSIBLE WORLD OF SOCCER ‚79,00 | * = VORANKÜNDIGUNGEN 5 
SHANNARA une 78,00 : 


Porto Ausland DM 18, 


i. NN: BEI VORK [NUR EUROSCHECKS) DM 4. 


r besonderer Schnell-Servioe: Ihre 

Uhr bestellte Ware verläßt. 

gleichen Tag unser Haus (Bei 

bis 16.30) und ist in der Regel 

schan am nächsten Morgen bei Ihnen, Bei 

Bestellungen von 3 Artikeln sogar parto- 
können auch unser kostenloses 


Pai 


JERIGIN 


‚ÄNDERUNGEN VORBEHALTEN; UPS DM 10, 


VERSAND PER NN DM 6.- zzgl 


EARTHWORM JIM 


Earthworm Jim 2 +1 Action 


DOPPELPACK 


Alle Windows 95-Abstinenzler dürfen sich 
freuen! Earthworm Jim beglückt alle einge- 
fleischten DOS-ianer nun im Doppelpack. 


r 


IN DIESEM GESPENSTISCHEN LEVEL MUSS JIM SCHWEINE 
WOCHTEN UND SICH VOR HERABSTÜRZENDEN OMAS IN 
SICHERHEIT BRINGEN. 


erste Kapitel gleich mit. Und wer 
gedacht hat, er hat schon das 
Witzigste, Skurrilste, Komischste 
gesehen, der wird eines Besseren 
belehrt - erwähnt seien hier nur 
die Schweinerutschen oder die 
tieffliegenden Omas. 


Level über Level 

Daß es einem mit diesem Dop- 
pelpack so schnell nicht langwei- 
lig wird, dafür sorgt unter ande- 
rem auch die große Vielzahl der 
zu bewältigenden Level, die un- 
terschiedlicher und abwechs- 
lungsreicher kaum sein könnten. 
Jim hetzt durch New Junk City, 
stürzt sich in die Röhrenwelt, 
wandert durch ein Lavameer und 
übt das Bungee-Jumping. Und 
auf jedem Level bekommt es Jim 
wieder mit einer anderen Horde 


wi 


raw BEN 


IN DER LAVAWELT KOMMEN 
GEGNER HÄUFIG VON OBEN. 


man benutzt. Die Soundeffekte 
sind exzellent, und es gibt eine 
Vielzahl an Audio-Tracks, die für 
Abwechslung sorgen. Auch die 
DOS-Versionen unterstützen zu- 
mindest die Windows 95 Auto- 
play-Funktion; d. h. Sie legen die 
CD ein, und das Spiel wird auto- 
matisch - wenn auch im DOS- 
Fenster - gestartet. 

Adrian Vogler 


arthworm Jim, der Super- 
Ei" im magischen, mega- 
starken Weltraum-Kampfan- 


zug, ist momentan an allen Fron- 
ten unterwegs. Anfangs machte 


AB UND ZU KIPPT SELBST 
DER STÄRKSTE WURM AUS 
SEINEM RAUMANZUG. 


Jim nur die Konsolen unsicher. 
Dann gab es eine eigene Earth- 
worm-Fernsehserie und 
nichts, Dir nichts tauchen auch 
noch eine Windows 95-Version 
und zwei DOS-Versionen 
Jims Abenteuern auf. 

Doch eines muß man Jim lassen: 
seinen Humor hat er auf alle Fäl- 
le in all der Hektik nicht verloren. 
Während Activision sich in seiner 
Win95-Version auf den ersten Teil 
beschränkt hat, spendiert Rain- 
bow Arts Jim im zweiten Teil das 


mir 


von 


PRESS AKEY 


unterschiedlichster Kontrahen- 
ten zu tun, auf die er sich erst 
einmal einstellen muß. 

Technisch nehmen sich die Win- 
dows 95-Version und DOS-Versio- 
nen von Earthworm Jim nicht 
viel. Die Animationen sind da wie 
dort schnell und fließend. Die 
witzigen Grafiken sind erstklas- 
sig, egal welches Betriebssystem 


EARTHWORM JIM IN DER 
UNTERWASSER-RÖHRENWELT. 


KOMMENTAR 


Wer die Wahl hat, hat die Qual. Doch allzusehr quälen muß 

man sich nicht, wenn es darum geht, sich zwischen Earth- 

worm Jim 1 und Earthworm Jim 2 zu entscheiden. Man 
nimmt am besten alle beide, denn Rainbow Arts veröffentlicht beide 
Teile auf einen Schlag im DOS-Doppelpack. Selbst derjenige, der den 
ersten Teil bereits in der Windows 95-Version gespielt hat, kommt 
allein im zweiten Teil voll auf seine Kosten. Klasse! 


KEITEN 486/33, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 
Pentium 60, 8 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 
AKTIE VoA/SB 


SELBST BEIM BUNGEE-JUMPING BLEIBT JIM NICHT UNGESTÖRT. 
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deutsch keine Multiplayeroption 
englisch 56 MB/O MB 
Rainbow Arts ca. DM 80,- 
85% 80% 
Action 
Rätsel 
Yo aus 


HOT SPOT 


Hot Spot * Add-On-Programm 


PIZZA FÜR JONAS 


DIE SPANNUNG STEIGT! LIEGT 
IHRE MANNSCHAFT NACH DER 
WERBEUNTERBRECHUNG IM- 
MER NOCH KNAPP MIT 3:2 
IN FÜHRUNG? 


ür DM 189,- dürfen sich die 
Fr neuerer Sportspiele 
ein Zusatzprogramm kaufen, 


das die Games noch realistischer 
erscheinen läßt. Auf insgesamt 


—S KOMMENTAR 
= Ja, darauf hat die 


Welt gewartet. Mit 
Hot Spot wird der 
letzte Schritt zum Realismus 
vollzogen. Aufgrund des hohen 
Preises ist das Programm si- 
cherlich nur für Hardcore- 
Sportspieler mit opulenter 
Rechner-Ausstattung gedacht, 
diese sollten aber ohne Zögern 
zugreifen. Endlich haben Sie 
auch während Ihrer Lieblings- 
beschäftigung Zeit zu entspan- 
nen, ein Bierchen zu holen oder 
auf die Toilette zu verschwin- 
den. Eine tolle Idee! 


[6} 


Es bewahrheitet sich immer wieder: Die 
einfachsten Ideen sind die besten! Um Sport- 
spiele noch realistischer zu gestalten, bietet 
Electronic Rats den Sportspielfans ihr neue- 
stes Add-On-Produkt an. Erleben Sie Sportsi- 


mulationen hautnah. Näher geht’s nicht! 


sechs randvollen CDs befinden sich 
exakt 755 deutsche, italienische, 
spanische und französische Werbe- 
spots in feinster 800x600-MPEG- 
Qualität und natürlich mit glaskla- 
rem Stereosound. 


Aller Anfang ist einfach 

Nachdem Sie Hot Spot problemlos 
installiert haben, durchsucht das 
Programm Ihre Festplatte und spei- 
chert die Pfade sämtlicher Sport- 
spiele. Wählen Sie anschließend im 
Konfigurationsmenü das Programm 
aus, das Sie spielen möchten. 
Klicken Sie abschließend auf In- 
stall. Mehr haben Sie nicht zu tun! 
Nachdem Sie sich in Ihr Sportspiel 
vertieft haben, ertönt in regel- 
mäßigen Abständen aus den Laut- 
sprecherboxen der vertraute und 
liebgewonnene Satz aller RTL- 
Sportsendungen „Wir geben ganz 
kurz zurück nach Köln und sind 
gleich wieder für Sie da...”. Das 
Spiel unterbricht und in den näch- 
sten 10 bis 15 Minuten dürfen Sie 
die interessantesten Werbespots 
über sich ergehen lassen. Sobald 
der Werbeblock beendet ist, kön- 


ES KANN LOSGEHEN 


Der Hersteller garantiert, in regelmäßigen Abständen 
Include-Dateien anzubieten, so daß Sie auch zukünftige 
Sportspiele mit Werbepausen unterbrechen können. 


Kostenlos dürfen registrierte Anwender diese Dateien aus dem In- 
ternet oder CompuServe downloaden. Include-Dateien zu folgenden 
Spielen sind bereits auf den CDs enthalten: 


4D Sports Boxing 

Bleifuß 

Corel Draw 4.0, 5.0 und 6.0 
FIFA-Soccer 96 

Formular One Grand Prix 1 und 2 
Grand Prix Manager 

Indy Car Racing 1 und 2 

Links 386 pro 


Nascar Racing 

NBA Live 96 

NHL-Hockey 95 und 96 

Ran Soccer 

The Need for Speed 

Virtual Pool 

World Championship Tennis 


nen Sie sich wieder Ihrem eigentli- 
chen Sportspiel widmen. Da das 
Programm (Windows 95 sei Dank) 
multitaskingfähig ist, wird der Ver- 
lauf Ihrer Sportsimulation während 
der Werbeunterbrechung vom Com- 
puter weitergeführt. Wie im richti- 
gen Leben haben Sie auch hier die 
spannendsten Szenen verpaßt! In 
der Zwischenzeit hat Ihre Mann- 
schaft vielleicht drei Tore kassiert, 
der Bolide des Führenden ist in ei- 
ner riskanten Haarnadelkurve ge- 
gen die Bande gekracht und hat ei- 
ne Massenkarambolage ausgelöst 
oder Ihre Eishockeymannschaft be- 
findet sich urplötzlich auf der 


Strafbank. Warum und wie das ge- 
schah, bleibt Ihnen, wie im richti- 
gen Leben auch, vorenthalten. 
Sollten Sie keinen Quadspeed-CD- 
ROM-Wechsler mit siebenfacher 
Aufnahmekapazität besitzen (sechs 
CDs für die Spots und eine für Ihr 
Sportspiel), können Sie alternativ 
zum Hot Spot Deluxe-Paket grei- 
fen. Für nur DM 869,- erhalten Sie 
zusätzlich zu dem Programm den 
oben erwähnten CD-ROM-Wechsler 
und ein Windows-Programm nach 
Wahl (Entweder Word 7.0, Access 
7.0 oder Exel 7.0). 

Peter Gunn 


DAS SPARTANISCHE MENO 
ÜBERRASCHT DURCH SEINE 
GELUNGENE FUNKTIONALITÄT. 


ACER P. 90, 16 MB RAM, 7-fach CD-ROM-Wechsler, Win 95, MPEG-Karte 


REITEN ?. 166, 32 MB RAM, 7-fach 


CD-ROM Wechsler, Win 95, MPEG-Karte 


REIT SVGA/SB, General Midi, D 


olby Surround 


|_ Handbuch: elaltieseil OMIEER keine Multiplayeroption_ 

multilingual KTITR 6 X 650 MB/ca. 300 MB 

Electronic Rats ER ca. DM 189,- / 869,- 
94% 93% 


Action iM 
Rätsel = 
Strategie IM 
Wirtschaft IM 


Birkbuschstraße 17 « 12 
nee 


167 Berlin 
Pa FE | 


= Tel. 0 30/844 07 a! 
Fax 0 30/844 07 36 


NEUE SOFT 
ZU TEUER ? 


ANKAUF 


‚Angebot, welches 14 Tage gültig ist. 
Pa ee ern 


Nehmt eine Liste der Spiele die Ihr verkaufen wollt, faxt oder schickt sie uns zu, 
‚oder ruft uns an. Wir bewerten dann Eure Software und machen Euch ein 


Preisänderungen und Imümer vorbehalten, 


VERKAUF BEI UNS KEIN 

geprüft neuwertig PROBLEM ! 
A-IV-Networks 46,89 DasAmt 51,89 
Bioforge 41,89 DASA2 35,89 Nascar Racing 25,89 
Cäsar 2 48,89 DieSiedier 22,89 PanzerGeneral 21,89 
Command+Con. 46,89 Siege 21,89 Stonekeep 48,89 
Crusade 42,89 Frontlines 19,89 Ultima 8 21,89 
Cyberla 46,89 Hattrick! 44,89 WingComman.3 49,89 
Aue Era m ONPnE| Mad Sonderangebote nu solange de Ver (ent Bor Drockegung act ne 


a nn 
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cOLONY WARS 2492 


Colony Wars 2492 


KAMPF DER GISANMTEN 


Den absoluten Maßstab im Genre der Echt- 
zeit-Strategiespiele setzten die Westwood 
Studios mit Command & Conquer im letzten 
Herbst. Nun wagt Black Legend den Angriff 
mit Colony Wars 2495. 


ie deutsche Black Legend- 
D Filiale hat ein Echtzeit- 

Strategiespiel entwickelt, 
das sich einer bisher noch uner- 
forschten Zeit annimmt. Nach 
Warcraft, in dem es gilt, der bö- 
sen Orks Herr zu werden, und 
Command & Conquer, wo Sie sich 
aussuchen können, ob Sie die 
Welt vor der Herrschaft des Bösen 
retten oder diese selbst erlangen 
wollen, spielt Colony Wars 2492 
in der entfernten Zukunft, wobei 
Sie sich hierbei gegen einen un- 
bekannten Feind zur Wehr setzen 
müssen. 


Auf in den Kampf 

Zu Beginn des Spiels erhalten Sie 
zunächst eine genau definierte 
Zielbeschreibung der folgenden 
Mission. Die Missionen reichen 
von kalten Eiswüsten über Städte 
bis hin zu staubigen Sandwüsten. 
Sie starten mit einer geringen 
Anzahl von Robotern von Ihrer 
Basis aus. Zunächst gilt es, 
durch Rohstoffzüge möglichst 
viel Material heranzuschaffen, 
damit neue Roboter gebaut wer- 


PC ACTION 4/96 


OBEN: TROTZ ROHSTOFFMAN- 
GEL IN DER ARKTIS KANN 
MAN SICH BESTENS AUFRÖ- 
STEN. LINKS: EINE SO AUSGE- 
BAUTE BASIS MUSS AN ALLEN 
SEITEN GESICHERT WERDEN. 


den können. Das verfügbare Geld 
Ihrer Basis für Fahrwerk, Specials 
und Waffen wird in der Menülei- 
ste immer angezeigt. Je besser 
das Fahrwerk (Reifen, Schnee- 
pflug oder Luftkissen), die Spe- 
cialausrüstung (Transporter, Nu- 
klearbombe oder Kamikaze) und 
die Waffen (kleine Kanone, 
große Kanone oder Blaster), de- 
sto teurer ist der Roboter in der 
Herstellung. Den unterschiedli- 
chen Arten der Roboter sind 
auch unterschiedliche Aufgaben 
zugeordnet. So kann nur ein Mi- 
nenräum-Roboter Minen beseiti- 
gen oder ein Transportroboter 
Waffen von der einen zur ande- 
ren Base transportieren. Im Ver- 
laufe des Spiels kommen natür- 
lich auch neuere und bessere 
Waffen-, Spezial- und Fahrwerk- 
systeme hinzu. 

Eine Menüleiste am unteren 
Bildrand, mit der Sie zum Bei- 
spiel die einzelnen Aktionen der 
Roboter steuern (z. B. das Ein- 
nehmen von neutralen oder 
feindlichen Fabriken) oder Infor- 
mationen über Fabriken und Ro- 


WÄHREND DIE MENÖLEISTE SEHR ÜBERSICHTLICH IST, WIRKEN 
DIE SPIELGRAFIKEN DURCH DAS DIKTAT DES RECHTEN WINKELS 
DOCH SEHR STATISCH UND EINTÖNIG AUFGEBAUT. 


boter abrufen können, sorgt 
dafür, daß der Überblick nie ver- 
loren geht. 


Konkurrenzfähig? 

Die vorteilhaften Eigenschaften 
dieses Spiels sind der Echtzeitmo- 
dus und die Wahlmöglichkeit zwi- 
schen VGA- oder SVGA-Modus. Wo- 
bei anzumerken ist, daß der SVGA- 
Modus so klein ist, daß man kaum 
etwas erkennen kann und das 
Spiel in dieser Darstellung auch 
langsamer abläuft. Der Sound, der 
sich zunächst durch die vordefi- 
nierten Musikstücke als recht an- 
sprechend herausstellt, wird nach 
längerer Spieldauer etwas eintö- 
nig, da die Stücke ständig wieder- 
holt werden. Außerdem sind die 
Bauoptionen des Spiels leider auf 
die Roboter beschränkt. Es ist also 
nicht möglich, selbst Fabriken 
oder Silos zu bauen, wodurch 
schnell Langeweile aufkommt. 
Colony Wars ist deshalb hinter Com- 
mand & Conquer einzustufen und 


spricht, aufgrund der fehlenden 
Komplexität, in erster Linie Neuein- 
steiger im Strategie-Genre an, die 
sich mit den taktisch-strategischen 
und auch hektischen Spielanforde- 
rungen vertraut machen wollen. 
Christian Ellrich 


KOMMENTAR 


Colony Wars hat die an- 
fängliche Begeisterung 
nicht ganz aufrechter- 
halten können. Es fehlt an ei- 
ner ansprechenden Verknüp- 
fung der einzelnen Missionen 
z. B. durch entsprechende Vi- 
deosequenzen. Hinzu kommt, 
daß sich die strategischen An- 
sprüche auf das Bauen und Re- 
parieren der Roboter beschrän- 
ken. Zur mit zunehmender 
Dauer spielerischen Eintönig- 
keit trägt der sich ständig wie- 
derholende Technosound sein 
übriges bei. 


486, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 


Pentium, 8 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 


TE VGA, SVGA/SB 


deutsch keine Multiplayeroption 
deutsch 230MB/300MB 


Black Legend 


ca. DM 100,- 


Action MM 
Rätsel © 
Strategie 
Wirtschaft MM 


BIG RED RAcıns iSd 


BIG RED 


Mittlerweile hat sich herumgesprochen, daß 
auch unter den seriösen Windows- und DOS- 
Anwendern eine große Nachfrage nach Kurz- 
weil im Stil der Sega- und Nintendokonsolen- 
Games besteht. 

Intuitiv zu bedienen, einfach zu erlernen 
und zu beherrschen sollen sie sein. Die 
Spielumgebung darf dabei phantasievoll un- 


MUSS BEI 


KAMERAPERSPEKTI- 
VE ODER COCKPIT- 
SICHT? DIESE FRAGE 


KURS NEU ENT- 
SCHIEDEN WERDEN, 


RACING 


realistisch sein. Big Red Racing erfüllt bei- 
nahe alle diese Kriterien und kann trotz 
reichlich Abwechslung nicht so recht über- 
zeugen. Die Jugend des MTV-Zeitalters liebt 
es schrill, laut und hektisch. Bereits der 
Menübereich macht's deutlich: ein wild ani- 
mierter Buchstabensalat mit pseudowitzigen 
Hintergrundkommentaren hilft nicht gerade 
dabei, den Überblick zu behal- 
ten, schließlich kann man aus 
achtzehn Kursen auswählen und 
diese mit zwölf Vehikeln in An- 
griff nehmen. Gesellige Spieler- 
naturen können den Bildschirm 
aufteilen. Die Rennbahnen 
führen über typische Off-Road- 
Pisten, durch stillgelegte Stein- 
brüche, über Eis und Schnee, 
Auch ein Wettbewerb mit Motor- 
booten gehört dazu. 

Gefahren wird vorzugsweise per 
Tastatur, die Renner lassen sich 
so präzise steuern und zeigen 
ein faires Kurvenverhalten. Die 
Luftkissenflitzer bilden hier die 


JEDEM 


Ausnahme, sorgen aber gleichzeitig für Ab- 
wechslung im Gameplay. Für wen es nichts 
Schöneres gibt, als über Sanddünen oder 
künstliche Schanzen zu springen oder die lä- 
stige Konkurrenz mit ein paar deftigen 
Remplern ins Abseits zu befördern, wird an 
Big Red Racing helle Freude haben. Aller- 
dings nur, wenn man zusätzlich auf spärliche 
Landschaftsdarstellung und ruckelige Bil- 
derfolgen steht. Das alles wohlgemerkt bei 
einer Grafikqualität, an der der Zahn der Zeit 
schon recht arg nagt. Immerhin kann der 
Bildausschnitt verkleinert werden. Der Tur- 
niermodus bringt etwas Dauermotivation 
ins Spiel, die Sound-Effects versuchen Leben 
in die Tristesse zu bringen. 


Michael Heiligenthaler 


ET Rennspiel 

486, 8 MB, DoubleSpeed-CD-ROM 
486/66, 8MB, DoubleSpeed-CD-ROM 
ARKEEEE VA. SUGH/SB, General Midi 


englisch KEINER Solitscreen, Modem, 6x Netz 
3 nisch 110MB/sMB 
ME Donmark [Ei 
dh Ei eion I 
Rätsel 
55% al 


IPM Handelsgesellschaft für mobile Güter und Softwarevertriebs mbH 
Guntherstraße 15 - D - 80639 München 
Bestellannahme: Mo - Fr 9 bis 19 Uhr 
N Telefon: 089 / 178 44 81 Fax: 089 / 178 44 82 
PC - Spiele CD-ROM PC - Spiele CD-ROM Hardware 

5 Musketiere DV 76,90 NHL Hockey '96 DV 84.90 

Alien Virus DV 86,90 | PGA Tour Golf '96 DV 84,90 | FESTPLATTEN: 

Apache Longbow DV 78,% PGA Tour Data Disk DV 42.90 Quantum Fireball EIDE !28GB a 

Archibakd Appelbrooks DV 78,90 Pinball Illusions DA 68.90 Seagate ST51080A EIDE 108GB 385 

Battle Isle 3 DV 84,90 Pinball Wizard 2000 DV 74,90 IBM DJAA31700A EIDE 170GB 489 

Braindead 13 DV 76,90 Rayman DV 78.90 IBM DPES 3108085 SCSI 108GB 419 

Bundesliga Manager Hattrick DV 74.90 Rebel Assault 2 DV aA IBM DFRS 3216085 SCSI 2 10GB 989 

Business Compilation: Riddie Of Master Lu DV 6,90 IBM DFRS 343208 SCSI 430 GB 1699 

Theme Park & Transport Tycoon DV 92,90 Rise 2: The Resurrection DA 96,90 Seagate Barracuda SCSI 429 GB 2159 

Capitalism DV 74,90 Shannara DV 88,90 

Caribbean Disaster DV 42,90 Silent Hunter DV 78,90 

Command & Conquer DV 98,90 Simon The Sorcerer 2 DV 88.90 72pın 159 

Crusader DV 84,90 Space Marines DV 78,90 8 MB PS2. 72pin 329 

Cybermage DV 86,90 Star Rangers DV 62,90 16 MB PS22, 72pın 549 

Der Druidenzirkel DV 74,90 Stonekeep DV aA 32 MB PS2. 72pın 1459 

Die Siedler 2 DV 82,90 Super Street Fighter 2 Turbo DA 56,90 

Dime City DV 86,90 Talısman DV 74,90 4 MB PS22. 72pın EDO 179 

Discworld DV 88,90 Team Chef DV 92.90 8MB PS22. 72pin EDO 389 

Dungeon Keeper DV 88,90 Terminator 2 Future Shock DV 86,90 16 MB PS72, 72pin EDO 759, 

Earthworm Jim (Win 95) DV 84,90 TFX Eurofighter 2000 DV 106,90 

Evocation DV 82.90 The Dig DV aa CD-ROM LAUFWERKE: 

Fade To Black DV 44,90 Tie Fighter Edition DA aA Toshiba XM 5402B EIDE 4-Fach 169 

Fifa Soccer 96 DV 86.90 Time Gate DA 92.90 Toshiba XM 5522B EIDE 6-Fach 259 

Formula 1 Grand Prix 2 DV 106,90 Top Gun DA 92,90 Oktec CDR-688 EIDE 8-Fach 489 
|| Gabriel Night 1 DV 28,90 Wing Commander IV DV 99,90 Sanyo CRD 254SH SCSI 4-Fach 269. 

Gabriel Night 2 DA 98,90 Worms DA 78,90 Toshiba XM 5401B SCSI 4-Fach 289 

MAG! DV 82,90 z DV 78,90 Toshiba XM 3701B SCSI 6 7-Fach 479 
|| Mech Warrior 2 DV 92,90 

Mech Warrior 2 (Win 95) DV 92.90 | F Weitere Angebote und komplette Preisisten auf Anlrage 

NBA Live '96 DV 84,90 ||\ersanı Vorkasse «6-MM Nachnahme +12. nM| | Multimedia-Boxen ‚Symphony" 160 Watt 89- 

NERUIRGESheeS By a Preisänderungen und Irmlümer vorbehalten 


PANZER DRAGOON 


Panzer Dragoon » Action 


KAMPF DEM BÖSEN 


Konsolenqualität auf dem PC? Genau das 
versucht Sega in Zusammenarbeit mit dem 
Grafikkartenhersteller Diamond und bietet 
dafür eine 3D-Beschleunigerkarte an, die 
Edge 3D. PC Action berichtete bereits über 
den speziellen 3D-Chip und die ersten spezi- 
ellen Spiele, darunter das bekannte Virtua 
Fighter. Jetzt hat sich Sega an die Umset- 
zung der bislang teuersten Videospielent- 
wicklung gemacht, dem vielfach ausgezeich- 


neten Actionspiel Panzer Dragoon. 


ie Erde, wie wir sie noch 
De" existiert schon 

lange nicht mehr. Irgendwo 
in der Zukunft hat sich ein böses 
Imperium des dunklen Turmes 
bemächtigt, in dem eine geheim- 
nisvolle und alles zerstörende Waf- 
fe verborgen ist. Verbündet sich 
nun der schwarze Drachen mit 
dem Aggressor, stürzt die Welt ins 
totale Chaos. Der einzige, der die- 
sem Einhalt gebieten kann, ist ein 
mutiger unerschrockener Krieger, 
der auf seinem blauen Drachen die 
Verfolgung des Schwarzen Dra- 
chens aufgenommen hat. Mit einer 
schlagkräftigen Waffe ausgerüstet, 
nehmen Sie die Verfolgung durch 
die verschiedensten Regionen der 
Zukunft auf. Im Laufe Ihrer Reise 
müssen Sie gegen eine stattliche 
Anzahl von unterschiedlichsten 
Monstern ankämpfen. Die Palette 
reicht von übergroßen fliegenden 


Skorpionen über Drachen bis hin 
zu überdimensionalen Würmern. 
Um den Ansprüchen eines 3D- 
Spiels gerecht zu werden, können 
Sie nicht nur geradeaus feuern, 
sondern in jede der vier Himmels- 
richtungen, wobei natürlich Ihr 
Blick jedesmal mitwandert. In der 
oberen rechten Bildecke befindet 
sich eine Art Radar. Es zeigt an, 
aus welcher Richtung sich die 
Monster nähern. Das Spiel ist in 
einzelne Episoden aufgeteilt, wo- 
bei am Ende eines Abschnitts ge- 
gen einen besonders schweren 
Gegner gekämpft werden muß. 


Umsetzung gelungen? 

Die Spielgrafik ist dank der Edge 
3D derart überzeugend, daß man 
bezüglich Auflösung und Schnel- 
ligkeit keinen Unterschied zur Se- 
ga Saturn-Version feststellen 
kann. Die Darstellung der 3D-Welt 


EINDRUCKSVOLL UND ATEMBERAUBEND WIE DIE GRAFIK GE- 
STALTET SICH AUCH DER KAMPF GEGEN DIESEN RIESENWURM. 
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u. 


AM ENDE DES INTROS ERHÄLT UNSER HELD SEINEN AUFTRAG 
DURCH DEN GEIST DES STERBENDEN KRIEGERS. 


ist so realistisch gelungen, daß 
der Spieler das Gefühl hat, direkt 
im Geschehen dabei zu sein. Der 
Sound beschränkt sich während 
der Missionen auf die Spielgeräu- 
sche. So hört man den Flügel- 
schlag des eigenen Drachen oder 
die Schreie der getroffenen Mon- 
ster. Das einzige, was schmerzlich 
vermißt wird, ist eine Speicherop- 
tion, Hat man die ersten 5 Missio- 
nen erfolgreich bestanden und 
verliert dann sein letztes Leben, 
so heißt es, wieder von vorne an- 
zufangen. Panzer Dragoon ist ein 
technisch sehr gut gelungenes, 
flottes Actionspiel, das nicht nur 
den Fans von „Magic Carpet” emp- 
fohlen werden kann. Vorausset- 
zung ist allerdings Kauf und Ein- 
bau der 3D-Grafikkarte. 

Christian Ellrich 


WÄHREND ZAHLREICHEN RUI- 
NEN AUS DER VERGANGENHEIT 
AUSGEWICHEN WERDEN 
MUSS, GILT ES, NEBENBEI 
AUCH NOCH ANGREIFENDE 
MONSTER ZU TÖTEN. 


AM ENDE EINER JEDEN MISSI- 
ON WARTET EIN HARTER 
BROCKEN AUF SIE. 


KOMMENTAR 


Panzer Dragoon ist ein Arcade-Game, das in der PC-Welt 
seinesgleichen sucht. Der 3D-Beschleuniger läßt es sogar 
optisch eindrucksvoller als Magic Carpet wirken. Bei derart 
gelungenen ersten Gehversuchen darf man sich auf die Spieleent- 
wicklungen freuen, die mit einer weiten Verbreitung der neuen Zu- 
satzhardware kommen werden. 


486, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Diamond Edge 3D 
Pentium, 12 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 
SUGA, SB 


englisch Keine Multiplayer-Option 
englisch 140 MB/1 MB 
SEGA PC ca. DM 80,- 
90% 75% 
Rätsel 
o schaft 


OSUNGEN MIT  AMMELBANDE |E 25: DI E RATGE BE R 


riddle ol master Io 


[Be | SIE MÖCHTEN GELD SPAREN?) 


mie ayıd N | Im nme | rl Roh Unsere Preissenkungen helfen Ihnen dab: 
Bing! 1 (1) 
(ef 


ER Ba * Lösungen mit Plänen jotzt nu noch je 19.95 sta hishe 


un 3 Goblins 1-3 * Sammelbände für his u 6 Spiele jetzt nur nach jo 28.- sol... N 
Im r * vergleichen Sie selbst die Preise unserer CD-ROM TOP TEN! 


Indiana 
Ishar 1-3 
King’ Does 


Chowy : inpe ram #5 _{L+P) 1 ! 
R "| journeyman's prejaui 2. (LP) 
command & conguor __ (L+P) n 


(EP) | Knights of zonter (up) l 


athaltenen Lösungen mit Plänen können Sie ou [ 
iu) iu a h 
iM N |Bitte beachten Sie unsere neue Rufnummer 


CPS FRANK HEIDAK 
n r Abteilung "DIE RATGEBER" n 
| polo quote swÄT n N BÜRGERSTRABßE 8-10 + 50667 KOLN 


Fett gedruckte Titel sind neul 


warwalt 2 


rebel assault 2 


ACHTUNG: NEUE RUFNUMMER! 
Außerhalb dieser Zeiten steht Ihnen unter der obigen Nummer ein Anrufbeantworter zur Verfügung. 


FAXGERAT__ (0221) 97 010 99 
m = 


REBEL ASSAULT 2 THE DIG COMMAND & CONQUER 
PC CD-ROM DA 69.95 PC CD-ROM DA 69,95 PC CD-ROM DV 89.95 


DIE WEITEREN PLÄTZE CD-ROM 

WARCRAFT 2 DV .. „79.95 

PHANTASMAGORIA DV „89.95 

ELEVENTH HOUR DA .89.95 

STONEKEEP DA „99.95 

CAESAR 2 DV „79.95 

CYBERMAGE: DARKLIGHT DV . „89.95 . 

PANZER GENERAL 2 DV... 79.95 ch Zugang dı KUNDEN-NR. (falls vor 


ade a 
« n > 
! ; \ 
> ET 
Im 25. Jahrhundert hat die UNO hunderte von Einheiten aus 
ein Problem. Holen Sie mit bis zu 3 Komponenten und 


führen diese durch 4 Klima- 
zonen zum Sieg 


Ansgar-15 die rohstoff 
reichste Kolonie zurück und 


« 


schaffen Sie den Frieden, den Falls der Feind Ihnen nicht nur 
Ihr Volk braucht. Bauen Sie rauchende Trümmer hinterläßt 


Für Händler exklusiv bei: 


Tel.: 02383 / 690 


DIGITAL 
X-CITEMENT 


Eine Digital X-citement Produktion. 
Im Vertrieb von Black Legend Deutschland + Wallstraße 2 « 45468 Mülheim an der Ruhr + Tel.: 0208 / 45019-0 « FAX: 0208 / 45019-66 


THE WAR COLLEGE 


The War College + Strategie 


SCHWERE KOST 


In grauer Vorzeit, als 
der Ausdruck Compu- 
ter noch für eine Sa- 
che stand, die drei 
verschiedene Farben 
darstellen konnte und 
Sound noch das Syno- 
nym für „pieps, 
pieps“” war, gab es den 
Universal Military Si- 
mulator. Ezra Sidran, 
der Designer des UMS, 
bringt nun mit „The 
War College” einen 
Nachfolger zu diesem 
Kultprogramm heraus. 


enn man sich an den UMS, 
W: es in der Version 1 oder 
2, erinnert, läuft es einem 


heute kalt den Rücken herunter. 
Drahtgittermodelle auf einem 
Schwarzweiß-CGA-Bildschirm wa- 
ren das höchste der Gefühle, und 
die Einheiten wurden mit krypti- 
schen Tastenkombinationen über 
den Bildschirm verschoben. Doch 


auch an solch einem Programm 
gehen die Zeichen der Zeit nicht 
unbedingt unbeachtet vorbei, so 
daß sich „The War College” in ei- 
nem zeitgemäßen SVGA-Gewand 
präsentiert, Im Gegensatz zum 
UMS, wo man sich eine unbegrenz- 
te Anzahl von Szenarien selbst 
entwickeln konnte, ist man bei 
„The War College” dagegen auf die 
vier mitgelieferten Szenerien fest- 
gelegt. Später sollen dann noch 
weitere Szenerien auf extra erhält- 
lichen und natürlich auch extra zu 
bezahlenden Szenario-CDs zu fin- 
den sein. 

Die Steuerung der Einheiten er- 
folgt mit der Maus. Auf einer 
Landkarte muß man dazu durch 


% Sardinia & erushing 
egions Ioyal to Pompey | 


Rechtecke dargestellten Einheiten 
Kommandos wie Vorrücken oder 
Stellung halten geben. Dann darf 
man fast in Echtzeit beobachten, 
wie sich die Rechtecke aufeinan- 
der zubewegen und irgendwann 
miteinander kämpfen (dargestellt 
duch Rot-Blau-gestreifte Recht- 
ecke. 

Lars Geiger 


2 DAS MULTIMEDIA-LEXIKON IST GELUNGEN. JEDES 
DETAIL DER GEFECHTE KANN HIER IN ERFAHRUNG 
GEBRACHT WERDEN (LINKS). AUF DIESEM BILD 
SOLL MAN ERKENNEN, WELCHE TRUPPEN IM 
EINSATZ SIND. SIE WERDEN DABEI DURCH DIE 
FARBIGEN RECHTECKE DARGESTELLT (UNTEN). 


STATUSBILDSCHIRME SIND FÜR 
JEDE EINHEIT ABRUFBAR. 


DIE VIER SZENARIEN 


[0] 
Battle of Pharsalus, 9. August 48 B.C. 
In dieser Schlacht kämpft Cäsar gegen die Truppen von 
Pompeij. Cäsar hat es geschafft, die zahlenmäßig überlege- 
nen Truppen von Pompeij aus ihren Stellungen herauszulocken. Da- 
nach war es für ihn leicht, die feindlichen Truppen zu vernichten. 
Battle of Austerlitz, 1. Dezember 1805 
Napoleon täuschte den alliierten Truppen einen Rückzug vor, um sie zu 
einer unorganisierten Verfolgung zu verführen. Genau zu dem Zeit- 
punkt, als die Truppen komplett unorganisiert waren, drehte er um 
und schlug zu. Können Sie die Truppen der Alliierten besser führen? 


KOMMENTAR 


Vor allem die Multimedia-Informationen zu den vier Schlach- 
ten wissen zu begeistern. Hier erfährt man wirklich alles, was 
nur im geringsten mit den Gefechten zu tun hat. Der eigentli- 
che Kampfbildschirm ist dagegen etwas umständlich gehalten. Weder 
kann man ohne Probleme erkennen, welche Truppe welche Eigenschaf- 
ten besitzt, noch ist erklärbar, wie man eigentlich die 300 MB auf der CD 
gefüllt hat. Schade, UMS war zu seiner Zeit wirklich top, The War College 
schafft es leider nur bis in die obere Mittelklasse. 


486, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 


Battle of Antietam, 17. September 1862 
In dieser Schlacht des Amerikanischen Bürgerkrieges geht es um den 
Erfolg von General Lees Maryland-Feldzug. Nachdem der Gegenseite 
die kompletten Kampfpläne General Lees in die Hände gefallen sind, 
hätte es eigentlich leicht sein sollen, Lees Truppen komplett zu ver- 
nichten. 

Battle of Tannenberg, 12. August 19114 — 
Nur noch die achte Armee steht zwischen den Russen und Berlin. Kön- 
nen Sie die inkompetenten russischen Generäle wieder bezwingen? In- 
teressant ist natürlich auch der Versuch, auf der Seite der Russen die 


64 vorhandene Übermacht auch auszunutzen. 
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Pentium, 8 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 
SVGA/SB 


englisch 2 Sp. Netzwerk/Modem 
englisch 278 MB/2 MB 
Gametek EN ca. DM 100,- 
65% 45% 
7 q vn 
ätsel 
Yo Ri 
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MGA Millennium 


64-Bit Technologie 
Bis 8 MB RAM aufımsthar 
Bitawiederholungstrenuenz bis 200 Hz 
Optimierte 32-Bit VGA Ir maxımale 
Dos Peılormanch 
in Echtzeit 3D 
t k Hardware 
Beschlauniger 


Bin 


‚os Controller 


Yin. 
‚Vino Playback mit 30 Bittinrn pro Sekunde 
aD Rendering mitifexture Mapsıng Support a 


En 
[1 
Terratec’ s 
- hochkompanbleAMR/32 Mill 
Wayetahle-Soundkarte 
bietat feinsten Horgenu 


393 Sounds. 39. stimmig 
Hall und Chorusarten 
BDrumkıls 


2 


a 
u Backup-Medien 
hast E2 135 MB IDE intern 334.- 
sı EZ 135 MB SCHI ertern 433.- 
ic MEGA ZIP-Drivo SCSI/IDE.oxtern 359.- 
IOMEGA Streamer T800 400/800 MB intern 209.- 
NOMEGA Streamer TBOO 400/800 MBextem 2 
Sychest 135 MB Medium [1 


IOMEGA ZIP 100 MB Medium 
IOMEGA Streamar-Band 


u TV-und MPEG Karten 
Spea Mirage TV-Video-Tuner 


aA, 


M.Kamps & T.Limburg EDV-Handels-GbR 


SON PCI._ Flashhios.EIDE-kontrfler 218 PR 

Shuttle lashbios, EI ontraller 1 

Bee ee BE 7, Adhoe zu Top Praine 
sus P5 Z6KB gmenven 2 

ASUS PSSTPAXE  stonBamahon 483. Ya Preise und 


Produktpalette werden stets 


Festplatten Aktualisiert ! Nachfragen lohnt sich ! 
WD AC2850 850 MB 

WD AC2100 1000 MB. 

WD AC31200 1200 MB 

WD AC31600 T600MB 

Quantum Firebal YORO MR 

Quantum Fireball 240 MB 

Festplatten 

Quantum Fireball 080 MB 

Quantum Capella  2216MBBsms 

Quantum Allas 2150MBäms 

QuantumGrandPrix  4280MBAms siuatsuitiih tz 
Quantum Allas A300 MB Ams Fr u 

Corner CFP10605 1060 MB 

Canner CFP21075 2147 MBB.Sms 

Gonner GFP42075 4294 MB Ims 


Controller 
EIDE VLB mit FIFO VLB2SPGFIFO 
EIDE VLB mit BIOS VLB2SPG FIFO BIOS 


Adaptec2920 PCI KIT 5 
‚Adaptac2940 PCI KIT SC 
ASUS SC 200 PCI SCSI 


AMD DXA a 
Pentium ? 

Pentum 80 
Pentium 100 
Pentium 120 
Pentium 133 
Pentium 150 
Pantıum 166 
Snelchermodule 
4. MB PS/2 o.P singlesided 


8. MB PS/2 0.P douhlesidnd 
16 MB PS/2 0.P singlesided 
32 MB PS’2 o.P doublesided 


4 MB EDO-RAM 
a MB EDO-RAM 
16 MB EDO-RAM 


Grafikkarten 


Diamond Stealth 64Vidno 1 MBDRAM 

Diamnnit Stealth BAVıdeo 2 MADRAM 

Diamond Stealth 64Vidoa 2MBVRAM 

Diamond Stealth 6AVıdeo 4MBVRAM B 

el a ne Ken Au0 SNE DRM ASUSP/I-PSSTPAXE 

EL5 NER 2000 AVI 2 MB VRAI Wiederelnabsoluten Spitzen-Mainboard vonA, ’ 
ELSA WINNER 2000 AVI _AMBVRAM jeder ein absolutes Spitzen-Mainboard von Asus. Dei 
Matrox Millennium 2MBDRAM ‚Chipsatzes unterstützt 66 MHz PCI-Karton dar Zukunft 
Matrox Millennium AMBDRAM 

2 N Man für Aion 

4 AM Mir Matrox 

6 MB WRAM für Matrox GUILLEMOT (sımo)/ TV-VIDEO-TUNERKARTE 


weiter 3D Karten a.A Das Kosten/Nutzan-Verhältnis ist optimiert worden 
Soundkarten 

Terratec Gold 16 SE 

Terratec Maestro 16/96 SE 
Terratec Maestro 16/96 
Terratec Maestro 32/96 SE 
Terratec Maestro 32/96 
Guillamot Maxiänund 32 FX 


TV und Video auf dem PGistjetzt seinen Preis wert. 


pM = 
= 
co-Rom or 
Aa on EIDE Afach 
oshiba XM5402B EIDEA.dlach 7 
MITSUMI FX600  EIDE Dlach & GUILLEMOT / MAXI TV VIDEO 
TEAC CDS6| SCS18lach 
Toshiba 5401B SCSIAfach g \ 
EAC $cSl6tach E e 


Toshiba 37018 5,7tachSCSI 


Drucker-Tintenstahler 
EPSON Stylus Color Is 
EPSON Stylus Color I} 
HP Deskjn! 600 

HP Deskjet 660C 

HP Deskjet 850C 


Guillemat TV-Video-Tunet 520. M Laserdrucker 
Terater Cinematrix preisgekrönte MPEG-Decoder 452,- HP Laserjel BI 
EPSON EPL-52004 
Mm CD-ROM-Brenner EPSON EPL-5600 
Phillips CDD2000 intern Zxschwiban.dxiosen  1704,- EPSON EPL-9000 
Plasmon CDR4220 2x schreiben. Aniesen  1738,- 
Recording SW. Win on Go 106- M  Netzwerkkomponenten 
CD-Rohlinge min. E5OMB 14.- NE2000 komp. Adapter 
NE2000 komp. Adapter 
= Modems (mil BZT) NE2000 komp. Adapter 
Faxmodem 14.400 intern 139.- SMC Elite-15 Ultra Combo 
Faxmodem 14.400 extern 1 SMC EtherPower PCI 8432BT 


Great»x 14.400 Voice + Fax 189.- Endwiderstand RG-5B 
Kabel W > dr, 


ELS Microlink 28.000 TOV 46b.- _. 
Huszr2 Prnduhipabsste wird ständig abSeaHsiar?. 
Dep 4 


exiern 
extern 


Preise sind freibleibend 
inkl. MWST zzgl. Versandkosten 


a, 024) 990° 1-0 


Matlbox 024, HS =SL 


Fax 


0243) 9480-80 
KAMPSZ 


siterı Mo.-Fr. 10-19 Uhr 
2070 Aasnsn Wilhslmstaßs 77 
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AMGEL DEVOID 


Keine Verschnaufpause für das noch junge 
Genre des interaktiven Films. Auch die Firma 
Mindscape demonstriert ihre technischen 
Möglichkeiten auf vier CDs in einer düsteren 


DIE 3D-EFFEKTE SIND VERBLÖFFEND. WENN 
NUR NICHT ALLES SO PÖSTER WÄRE! 


Zukunftsstory mit atmosphärischen Anleihen 
bei Stallones ‘Demolition Man’. Das Drehbuch 
ist dabei ein ziemlich alter Hut: ein bei einer 
Verfolgungsjagd arg lädierter Polizist wird auf 
chirurgischem Wege technologisch aufgemotzt 
und optisch umgestaltet. Als Gesichtsclone 
des Superschurken Angel Devoid streift der 
Spieler per „subjektiver Kamera” durch zwie- 
lichtige Großstadtreviere, sammelt Objekte 
und von den meist wenig wohlwollenden Ge- 
sprächspartnern auch mal eine Ladung Blei 
ein, ständig bemüht, dem Verbrecher das 
Handwerk zu legen. Via implantiertem Head- 
Up-Display erhält man Hintergrundinfos. Als 
Lebensversicherung fungiert die jederzeit 
leicht zugängliche Zwischenspeicherfunktion. 


BRAINDEAD 133 


Ein verrückter Wissenschaftler, vergleichbar 
mit dem Comic-Bösewicht Brain, hat Probleme 
mit seiner Welteroberungs-Computeranlage. 


MANCHE ANIMATIONEN SIND ETWAS MA- 
KABER. MAL WIRD DER SPIELFIGUR 
GEHACK'SELT, MAL VON EINER HECKE GE- 
FRESSEN ODER VON PILZEN VERGIFTET, 


Ein flugs herbeigerufener Bursche vom Com- 
puternotdienst kann den Schaden beheben. 
Dafür schickt ihm Dr. Nero Neurose seinen 
Assistenten Fritz auf den Hals, der ihn mit al- 
len möglichen Mitteln ins Jenseits zu 
schicken versucht. In bester Dragon 's Lair- 
Manier präsentiert uns Readysoft mal wieder 
einen interaktiven Zeichentrickfilm. Trotz der 
sehr gelungenen Comic-Grafiken ist Brain- 
dead 13 wenig empfehlenswert, da die Story 
nur mit gelegentlichem Pfeil- und Leerta- 
stendrücken beeinflußt werden kann. Da 
man in jedem Bild mindestens einmal stirbt 
und sich dabei JEDESMAL die ganze Sequenz 
ansehen darf, ist man immer mehr versucht, 
Bugs Bunny im Fernseher anzusehen. Hier 


RED GSHOST 


Es gibt Spiele, die hätten nicht einmal vor 
einigen Jahren die Spieler faszinieren kön- 
nen! In diese Reihe läßt sich ohne Probleme 


TRAURIG, ABER WAHR: DIE GRAFIK DES 
SPIELES KANN NICHT MAL MIT DEN ER- 
STEN VERTRETERN DES 30-GENRES 
MITHALTEN. 
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Redghost einordnen. Ziel des Spieles ist es, 
in unterschiedlichen Missionen Gebäude auf 
verschiedenen Inseln zu vernichten. Ohne 
Studium der Anleitung ist man schon nach 
kurzer Zeit aufgeschmissen, denn der Bild- 
schirm zum Ausrüsten der eigenen Einheit 
kann nur über die F-Tasten erreicht werden. 
Hat man endlich seine Truppe notdürftig 
ausgerüstet, darf man mit seiner Einheit ir- 
gendwo an besagter Küste landen. Jetzt tritt 
man in den 3D-Actionpart ein. Zu Beginn 
freut man sich noch, daß alle Gegner so ein- 
fach und so erfolgreich beseitigt werden 
können, seltsam kommt es einem erst vor, 
wenn die Feindeinheiten auch explodieren, 
ohne daß man überhaupt auf sie gefeuert 


Das Werk ist inhaltlich kein großer Wurf, die 
grafische Umsetzung allerdings sehr gelun- 
gen. Der Held bewegt sich gemächlichen 
Schrittes durch die meisterhaft dreidimensio- 
nal animierte Szenerie. Eine etwas zu indirekte 
Steuerung der Spielfigur bewirkt dafür absolut 
flüssiges Scrolling, das Ganze dient auf jeden 
Fall als Vorführobjekt des derzeit technisch 
Machbaren! Michael Heiligenthaler 


BEER Interaktiver Filn 
CHEN 436/66, 8 MB, DoubleSpeed-CD-ROM 
KEREEE 36/100, QuadSpeed-CD-RoM 


BRRETETE SVCA/SB, General Midi 

EEE englisch BEEERER keine Multiplayeropt. 

EEE onalisch ET ca. 2.000 NB/5 MB-80 MB 

EEE Nindscne ER c:. 01 10- 

5% 65% Action ME 
Rätsel 

Lula Strategie 

Yo Wins 


sind die Animationen zwar nicht ganz so bru- 
tal, dafür geht die Story geradlinig weiter. Da 
ist es dann auch vollkommen egal, ob man 
das Spiel sowohl in einem Windows 95-Fen- 
ster wie auch unter DOS spielen kann, und ob 
die Sprachausgabe komplett eingedeutscht 
wurde. Nach kurzer Zeit wird's einfach lang- 
weilig oder nervig. 

Lars Geiger 


RE icon 
CHEN «6/33, 4 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 
KETTE Pentium, 8 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 
RER VA. Sva/sB 
KERITEER keine Multiplayeropt. 


[_Handtuch: Kiaete 

[__Soache: Kaas BRETT 645 May MB. 
EEE Reasysoft. ER «:. on 10; 
75% 


85% 


40 


hat. So fährt man mit einem kleinen Jeep 
über die ganze Insel und rottet die gesamte 
Armee eines kleinen Bananenstaates aus. 
Glücklich zu wissen, daß als einzige Gefahr 
die Wahrscheinlichkeit besteht, daß man aus 
Versehen ins Wasser fährt und der Jeep un- 
tergeht. Aber dafür muß man sich schon 
wirklich richtig dämlich anstellen. 

Lars Geiger 
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3 \cion 

EHRE 185/33, 4 NB RAN, DoubleSpeed-CD-ROM 
EEE 86/66 Mhz, 8 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 
| _1echi: UNO 

| Handbuch: KMesa 
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Iso! R ;® ED-RoM 
Veririeb: Rushwure Gmb, Daoimlerstr. 8, 41564 Kaarst; Tel. 02131/6070; fax. 02131/60711 » Profisoft-GmbH, Eversburger Str "34, 
BC SPIELSPASS AG, Bahnweg Nord, CH-9475, Sevelen, 
Tel. 05523/56510, Fax. 05523/64794 
2 trademark of Sig Emginsering und Becıne Moo Produrti: A 
Werten Technigle. Int Al ngmmfhezereed 


BE u 
NFL QUARTERBACK CLUB 


Der „Superbowl”, DAS Sportshowereignis der 
USA, findet hierzulande einmal mehr, einmal 
weniger Beachtung. Trotzdem schickt Acclaim 
auch vor deutschem Publikum seinen „Quarter- 
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DIE ANIMATIONEN DER SPIELER WIRKEN 
NICHT SO NATÜRLICH WIE BEI DEN 
HIGH-END-MITBEWERBERN. 


back Club” gegen die mächtige Konkurrenz 
aufs Feld. American Football - leicht gemacht 
für den europäischen Markt? Aufbau und Hand- 
habung dieses Sportspiels fallen einfacher aus 
als bei den hyperdetaillierten Simulationen 
vom Schlage eines ‘Unnecessary Roughness’, 
Was nicht bedeutet, daß wichtige Features feh- 
len: Original-NFL-Clubs zum Auswählen, Spiel- 
stärkenanalyse jedes einzelnen Aktiven, die in 
Amerika so beliebten Statistiken, alle wichti- 
gen Zutaten für eine packende Saison sind in 
übersichtlichen Menüs geordnet. Die Spieler- 
sprites hat man schon eine Spur lebensechter 
gesehen. Dafür läßt sich die „Bildschärfe” in 
sieben Stufen von Standard-VGA bis zur Super- 
Auflösung 1.024*768 regulieren. Letztere 
bringt allerdings selbst einen Pentium 100 in 


arge Verlegenheit. Aber nicht deshalb machen 
sportbegeisterte Laien beim Spielstart lange 
Gesichter. Nur mit fundierten Kenntnissen über 
Angriffs- und Verteidigungsstrategien wird aus 
Ehrgeiz Erfolg. Sie wissen den passenden Spiel- 
zug zur richtigen Zeit? Dann genießen Sie 
Ihren Touchdown in der Wiederholung aus über 
50 Kameraperspektiven! Nur für Profis Spiel- 
spaß pur! 

Michael Heiligenthaler 
BEE Sportsoiel 


KEHTEEE 86/66 8 MB, DoubleSpeen-CD-ROM 
KEEMIEIEEN Pentium, 8 MB. DoubleSpesd-Cd-ROM 


A, SIGA/SB 
| handbuch: ReeMet 2 Spieler an einem PC 
| Sprache: KR TR 120 18/5 NB-s0 MB 
EEE can [ 
10% 60% Action 
Rätsel © 
Strategie M 
70% u 


EXTREME GAMES 


Voll auf Trendsportarten wie Mountainbike- 
fahren oder Inline-Skating setzt Sony mit 
diesem Actiongame. Auf abschüssigen 


Straßen wollen nicht nur Hindernisse über- 
wunden, sondern auch zu ehrgeizige Konkur- 


ABGESEHEN VON DER VEGETANON UND DER 
RANDBEBAUOUNG GLEICHEN SICH DIE 
STRECKEN ZU SEHR: EINFACH GERADEAUS. 


renten aus dem Weg geräumt werden. Fünf 
Routen stehen für die waghalsigen Manöver 
zur Verfügung, wobei man seine 15 Gegner 
auf dem Mountainbike, Rollerblades, Skate- 
board oder Straßenrodelschlitten abhängen 
kann. Streckendesigner wurden wohl kaum 
benötigt, es geht auf asphaltierten Straßen 
fast nur geradeaus, die leichten Kurven- 
schwünge sind für jedermann leicht zu mei- 
stern. Die Schwierigkeit besteht vielmehr 
darin, mit der zögernd reagierenden Steue- 
rung den aufgestellten Fässern und Strohbal- 
len auszuweichen. Darüber hinaus gilt es, 
zahlreich verstreute Sprungschanzen zu mei- 
stern und farbige Tore korrekt zu passieren, 
die am Ende für die Höhe des Preisgeldes und 
die Zusatzpunkte ausschlaggebend sind. Der 


wahre Sportsfreund wird an diesem Spiel be- 
sonders schätzen, daß er ungestraft sämtli- 
che CPU-Gegner durch geschickten Einsatz 
der Ellenbogen oder einen deftigen Fußtritt 
von den Füßen bzw. Ihrem Sportgerät holen 
kann. Echt trendy, aber ziemlich langweilig, 
wobei die Zeitgeist-Präsentation und die 3D- 
Engine teilweise überzeugen können. 
Michael Heiligenthaler 


[cc Ei 


CHEN «86. am RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 
HEREIN Pentium 60, DoubleSpeed-CD-RoM 


RK VA SB. Roland 
[Handtuch uaMese KENTRTER bis 8 Mitspieler 
90 MB/3 MB 


[Sprache Kill 
EEE son, E01 0 
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SENSIBLE GOLF 


Erinnern Sie sich noch an die Wuselmännchen, 
die sich bei Sensible Soccer versuchten? Sie 
machen jetzt auch Digi-Golfplätze unsicher. 
Das hätten Sie aber lieber lassen sollen, denn 


ÜBER DAS SCHLAG-DIAGRAMM BESTIM- 
MEN SIE SCHLAGSTÄRKE UND ANSCHNEI- 
DEWINKEL DES BALLES. 
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was da auf Links- oder PGA Tour Golf-verwöhn- 
te PC-Spieler zukommt, ist frech, Sie steuern 
Ihr Mini-Sprite mit ein paar Tasten über 25 
Phantasie-Kurse, die sich auf den zwei Disket- 
ten befinden. Ihre Aktivitäten auf dem Platz 
beschränken sich auf die Auswahl des Schlä- 
gers, die Festlegung der Schlagrichtung und 
das Bälleprügeln. Die Übersichtlichkeit läßt 
ebenfalls zu wünschen übrig, von der Farbar- 
mut brauchen wir gar nicht zu reden. Auf dem 
Platz sehen Sie nur einen Miniausschnitt der 
Spielbahn. Zwar läßt sich eine Übersicht ein- 
blenden, darauf sind dann aber kaum noch De- 
tails zu erkennen. Schluß mit lustig ist, wenn 
Sie zum Putt ansetzen: aufgrund der ungenau- 
en Steuerung springt auch ein kurzer Schlag 
oft vom Loch weg. Golf-Enthusiasten erfreuen 


vielleicht die drei Spielmodi. Was man hier 
verbrochen hat, ahnte man wohl schon, denn 
folgende Passagen finden sich im Handbuch, 
dem einzigen Highlight des Spiels: „Während 
Sie Sensible Golf spielen, werden Sie sich nicht 
zu Sätzen wie ‘Niemals zuvor wurde der Golf- 
sport so akkurat simuliert’ oder ‘Dies sind die 
beeindruckendsten SVGA-Grafiken, die ich je 
gesehen habe’ hinreißen lassen.” Wie wahr! 

Christian Bigge 
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BURIED IN TIME 


Der Nachfolger zu Journeyman ’s Project liegt nun in einer kom- 
plett deutschen Fassung vor. Es scheint ein normaler Tag zu 
werden, als vor Ihren Augen eine Gestalt erscheint. Während sie 
etwas von Gefahr und der Zukunft erzählt, wird Ihr merkwürdi- 
ger Freund entführt, und Sie finden sich selbst in dieser seltsa- 
men Rüstung wieder, auf dem Weg durch Zeit und Raum und di- 
rekt in ein unglaubliches Abenteuer. Als Leiter einer For- 
schungsabteilung für Verän- 
derungen in der Zeit sind Sie 
auf etwas gestoßen, das Sie 
nie hätten sehen sollen. Ih- 
re Gegner haben reagiert 
und Ihnen selbst eine Ver- 
änderung in der Zeit vorge- 
worfen, um Sie aus dem Weg 
zu schaffen. Nun gilt es, mit 
dem Jump-Suit durch die 
Zeit zu reisen und Beweise 


DAS BENUTZER-INTERFACE 
IHRES RAUM-ZEIT-REISEAN- 
ZUGS. 


für Ihre Unschuld zu suchen. Dabei sind Rätsel 
zu lösen, wobei die Vergangenheit nicht verän- 
dert werden darf. Mit der ansprechenden Grafik 
und der tollen deutschen Sprachausgabe bietet 
sich bei genügend Rechnerpower eine multime- 
diale Traumwelt. Einzig die eingeschränkten 


Bewegungen und Handlungsmöglichkeiten be- | 


einträchtigen den Spielspaß. 
Gerhard Pöpl 


EEE NN ultinecia-Adventure 
CHEN «6/56, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 

ERRER Pentiun 75, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 
[ic BIBISH 
|_ Handbuch: DREMEIM 
| Sprache: fees 
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WAFNE GRETZKTr 


Die meisten Sportspiele haben einen großen Sportler als Na- 
mensgeber. So verhält es sich auch mit Wayne Gretzky Hockey. 
Man sieht die Spieler hier aus einer Art Seitenansicht, wie es 
viele Spieler schon vom altehrwürdigen FACE OFF kennen dürf- 
ten. Ob man nun mit Tastatur oder mit einem Joystick spielen 
möchte, die Spieler lassen sich gezielt über das Eis manövrie- 
ren. Zur Auswahl stehen dabei verschiedene Spielmodi, wie 
Soforteinstieg, 
Einzelspiel und 
eine ganze Sai- 
son, wobei die 
Spielerdaten auf 
den Originalauf- 
stellungen von 
{ 1995 basieren, 


DIE SPIELGRAFIK HAT VIELE ÄHNLICH- 
KEITEN MIT DEM ALTEN FACE OFF. 


Pe wm > 


man dem Herstel- 


Doch leider muß” 


ler Time Warner Interactive bescheinigen, daß 
er die Leistungen der Konkurrenz komplett ig- 
noriert hat. Denn hier hat man längst den 
Schritt zur SVGA-Spielgrafik vollzogen und bie- 
tet auf dem Spielfeld auch verschiedene Blick- 
winkel an. Für alte FACE OFF-Fans mit einem 
486er ist Wayne Gretzky allerdings interessant. 

Lars Geiger 


RE soortspiel 
CHE «36, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 
KETTE «86, 5 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 

[ri BL 
EEE enalisch 
BEE lich 
| Herstel: WARNEN 


EMETERER Zwei Spieler an einem PC 
IT 11 vB /0 "8 
3 0 0- 


Action I 
Rätsel = 
Strategie MM 
Wirtschaft: Il 


68% 72% 
69% 


SKAT 2035 


CreaTeam-Software machte vor eineinhalb Jahren mit Skat 
2010 auf sich aufmerksam. Jetzt entstand in Zusammenar- 
beit mit Cartoonist Uli Stein der Nachfolger. Wahlweise 
zocken Sie mit den Computergegnern Erwin, Georg und Mar- 
tha um die Wette. Alle Figuren wurden mit Sprachausgabe 
ausstaffiert. Die Antworten beim Reizvorgang beschränken 
sich dabei nicht auf Ja-Nein, Sie hören auch menschliche Re- 
gungen heraus. Die Zocke- 
rei läßt sich mit der Maus 
unter Windows intuitiv 
steuern, die Skat-Regeln 
und Spielmodi können Sie 
nach eigenem Ermessen 
verändern, so daß auch 
Anfänger auf ihre Kosten 
kommen dürften. Auch 
Seltenes wie die Revoluti- 


EIN SOLCHES BLATT WÖNSCHT 
SICH JEDER SKAT-SPIELER. 


on oder der Grand Hand overt mit Schneider 
und Schwarz gehören zum Repertoire. Spiele- 
risch gibt es kaum etwas auszusetzen. Die 
Computergegner schütteln ihre Trümpfe ge- 
konnt aus dem Ärmel, eigene Schwachstellen 
werden gnadenlos aufgedeckt. Skat 2095 ist 
ein Spielchen für Zwischendurch, zumal sich 
zwei menschliche Mitspieler nicht immer so 
leicht auftreiben lassen. 

Christian Bigge 


ES stratesie 
486/33, 4 MB RAM, Windows 


KETTE 35/56. 8 MB RAM. Windows 95 


ENTER keine Multiplayer-Ontion 


EEE seutsch 


MEERE CresTeam-Software I ca. DM 50,- 
10% Th heton 
3 (@) Rätsel H 
Strategie 
%/o Wirtschaft I 
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Online-Cafe, 
WEN; 
MulriMedia Soft 

finden Sie in: 


04668 GRIMMA, 
Gerichtswiesen PEP 
Tel. 0341-5643284 
06122 HALLE/NEUSTADT, 

Lise Meitner Straße EKZ Tel. 0345-6902147 
15890 EISENHÜTTENSTADT, 
Fürstenbergerstraße 39 Tel. 03364-72505 
15234 FRANKFURT/ODER, 

‚August Babel Straße 15 Tel, 0395-4001888 
35066 FRANKENBERG, 

‚Bahnhofstr 5 Tel, 06451-268056 
39112 MAGDEBURG, 

Heidestraße 5 Tel. 0172-39033146. 
41236 MÖNCHENGLADBACH, 
Limitenstraße 152 Tel. 02166-439951 
47441 MOERS, 
Nauer Wall 24 

48151 MÜNSTER, 
Wessler Straße 48 
66386 St. Ingbert, 
‚Alte Bahnhofstr, 1 
70567 Stuttgart, 
Holdermannstr. 2 
81475 MÜNCHEN, 
Königswieser Straße 5 


Tal. 0284121704 


Tel, 0251-524001 


Tel, or11.7170838 


Tel. 0897459556 


52349 DÜREN, 

‚Josef Schregel Straße 50 [Zentrale] 
BATTLETECH ZENTRUM 

GAMES WORKSHOP Tel, 02421-28100 
54290 TRIER, 

Pferdemarkt 7 Tel. 0651-9940656 


56564 NEUWIED, 
Hermannstraße 19 Tel. 02631-352320 
75172 PFORZHEIM, 

Zerronnerstr. 11 Tel. 07231-17275 
49078 OSNABRÜCK, 

Martinistraße 82 Tel, 0541-434792 
96052 BAMBERG, 
Untere Königssiraße 10 
GAMES WORKSHOP 


99084 ERFURT, 


Meienbergstraße 20 


Talı 0951-202210 
Tel. 0961-5621656 


MulriMedia Sofr BÜRO 
62349 DÜREN, Tel. 02421.28100 
Josef Schregel Str. 50 FAX 02421-281020 


Die 


Schummelsoft‘ 


ohne teure Zusatzhardware - 


Mit PC GAMES CHEAT können endlich auch die 
schwierigsten PC-Spiele geknackt werden. 
Dieses speicherresidente Hilfsprogramm auf CD- 
ROM bietet folgende Optionen: 


I Der Normal-Cheat-Modus... 


„bietet satte 125 Trainer zu aktuellen Topspielen 
ünd zeitlosen Klassikern. Mit Hilfe des 
komfortablen Menüsystems läßt sich jeder 
gewünschte Cheat binnen weniger Sekunden auf 
einen existierenden Spielstand anwenden. 
Schnell, einfach und sicher! 


Mi Der Self-Cheat-Modus... 


..Stöht Ihnen zur Seite, wenn Sie ein Spiel wider 
Erwarten nicht in der Liste finden sollten. 
Aufgrund der benutzerfreundlichen ‚Menüführung 
läßt sich jedes Game, das mit speicherbaren 
Spielständen arbeitet, schnell und unkompliziert 
modifizieren. 


Mi Der Trainer-Cheat-Modus... 


...legt während des Spiels eine 'Kopie des 

Speichers auf Festplatte ab. Das File wird dann 

nach „Lebenspunkten“, „Munitidn*, „Level“ und 

anderen Werten durchsucht. Veränderungen 

lassen sich. anschließend mit dem 

menügesteuerten Programm realisieren. 
. 


Ab sofort für nur 


"Jomverbindiche Preisempfehlung, 
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er Neue Config-Datel erstellen 


v4 benutzerfreundliches Menüsystem 
®@ mehr als 120 Spieletrainer auf CD-ROM 


# eigene Trainer können erstellt werden 


#. ständige Updates auf der CD-ROM 
von PC GAMES 


im Handel 


1 


3. SPECIAL 
ACTION 


Baldies 
H-Command & Conquer 
I-Cyberia 2 
F-Earthworm Jim 
Evocation 
Manic Karts 
Normality Inc. 
Renegade 2 
Shannara 
F-Skat 2095 
F-Teamchef 
FTrack Attack 
Urban Runner 
Fur Karts 
FWarcraft 2 


era Update 


I-Gabriel Knight 2 Patch 
Grand Prix Manager 1.01 
Lands of Lore 1.23 

Pole Position Windows 95 
ran Trainer 2 CD-ROM 


„3.1 Aktuelle Tools 

Cybermage Cheater 
-Cybermage Savegames 
Die Siedler Savegames 
Panzergeneral 2 Savegame-Editor 
‚System Shock Savegame 
System Shock Thrustmaster 
System Shock Phoenix 
System Shock Walkthrough 
Syste Shock Cyberspace Walkthrough 
Wing Commander IV Savegames 

1,3,2 Archiv 


2.4.4 Hardwareanforderungen 
neuer Spiele 

2.4.5 Pro und Contra Spiele- 
Indizierungen 

2.4.6 Die „Multimedia/Online-Lüge* 

2.4.7 Das Spiel des Jahres 


Command & Conquer Instant 

Build Ready Cheat 

Command & Conquer Update 1.20 
Command & Conquer Hacker-Infos 
Command & Conquer Money-Editor 
Command & Conquer Struktur-Editor 2.0 
Command & Conquer Struktur-Editor 1.02 
Command & Conquer Hacker-Handbuch 
Command & Conquer Mission Selector 
Command & Conquer Savegame-Editor 
Command & Conquer Spieltips 

Command & Conquer EOD Money-Editor 
Command & Conquer Attribut-Editor 
deutsch 


F1 Grand Prix Strategie-Cheat 
F1 Grand Prix Logger 

Fi Grand Prix Reality Patch 
F1 Grand Prix Zwischenzeiten 
F1 Grand Prix Editor 


“vilization Cheat 
Civilization Edit 1.0 
Civilization Edit 1.5 
Civilization Edit 100 
vilization Map-Editor 


AUSSCHNEIDEN 
UND SAMMELN 


Auf den Inhalt der aktuellen PC Action-CD-ROM sind wir diesmal (wie wir 
denken zu Recht) wirklich stolz. Nicht nur, daß wir Ihnen die erfolgrei- 
che Logistik-Wirtschaftssimulation Der Planer als Vollpreisspiel präsen- 
tieren können, auch im Demo-Bereich finden sich eine Menge High- 
lights. Neben dem Demo von Warcraft 2, das Sie diesen Monat nur in 
einer einzigen weiteren deutschsprachigen Zeitschrift finden dürften, 
konnten wir uns auch dessen Westwood-Gegenstück Command&Conquer 
sichern. Die beiden komplexen, aber dennoch einfach zu bedienenden 
Strategiespiele wurden mit Auszeichnungen richtiggehend überhäuft, so 
daß sich etliche Programmierer fanden, die Tools und Editoren zu die- 
sen Spielen kreierten. Im Special-Bereich finden Sie deshalb zahlreiche Tools zu Com- 
mand & Conquer, genauso wie zu F1 Grand Prix und Civilization. Aber auch die Demover- 
sionen von Earthworm Jim, Manic Karts oder Baldies sollten den Geschmack der Spieler- 
gemeinde treffen. Wir hoffen, daß wir eine gute Auswahl getroffen haben. 

Auch diesen Monat haben wir eine hohe Anzahl an Nachrichten für die Message-Action 
erhalten, und wie versprochen fanden alle Einsendungen bis zum Tag der CD-Produktion 
ihren Weg auf den Silberling. Nur ein Anliegen hätten wir: Bitte keine Nachrichten wie 


etwa „N“ mehr einschicken. 


Da die Demoprogramme meist sehr 
frühe Versionen der jeweiligen Voll- 
programme sind, kommt es vereinzelt 
zu Inkompatibilitäten mit bestimmter 
Soft- und Hardware. Selbst wenn 
Ihre Konfigurationsdateien mit den 
Herstellerempfehlungen übereinstim- 
men, können Grafik- und Soundkar- 
ten zu Problemen führen. In diesem 
Fall handelt es sich um keine Beschä- 
digung der CD-ROM, Leider können 
wir keinerlei Gewähr dafür geben, 
daß jedes Programm auf unserer CD- 
ROM auf jedem Rechner läuft. Bei 
Fehlern, die eindeutig auf eine 
Beschädigung der CD-ROM hinwei- 
sen, leisten wir selbstverständlich 
Ersatz. 

Wir übernehmen die Garantie, daß 
jede CD-ROM unser Haus in einem 
einwandfreien und lauffähigen 
Zustand verläßt. Sollten doch einmal 
Probleme, welcher Art auch immer, 
auftreten, bitten wir Sie, die CD-ROM 
erst einmal auf einem anderen PC 
auszuprobieren, Stellen Sie fest, daß 
jetzt immer noch die gleichen Pro- 
bleme auftreten, so benutzen Sie 
bitte den untenstehenden Reklamati- 
ons-Coupon. Füllen Sie ihn bitte aus 
und schicken ihn folgende Adresse; 


Astat Media GmbH 
Reklamationen PC Action 
Am Steinacher Kreuz 22 

90427 Nürnberg 


WICHTIG! 

® EIN UMTAUSCH IST NUR GEGEN DEN 
ORIGINAL-COUPON MÖGLICH. 

«DIE DEFEKTE CD-ROM WIRD FÜR DEN 
UMTAUSCH NICHT BENÖTIGT. 


Alexander Geltenpoth 


Wechseln Sie in das Hauptverzeichnis Ihres CD- 
ROM-Laufwerks. Durch Eingabe von START wird das 
Menüprogramm geladen, die weitere Bedienung 
erfolgt via Tastatur oder Maus. Hinweis für Win- 
dows 95-Besitzer: Da Windows keine Batchsprache 
besitzt, können Windows 95-Spiele zwar aus dem 
Menü heraus gestartet werden, anschließend müs- 
sen Sie das Menüprogramm aber manuell wieder 
starten. Auf einigen Systemen gibt es darüber hin- 
aus Schwierigkeiten bei Schreibversuchen auf 
schreibgeschützte Disketten - im DOS-Modus oder 
unter DOS 6.x treten diese Eigenarten nicht auf. 
Bei einigen exotischen Soundkarten kommt es zu 
einer fehlerhaften Erkennung. Sollte das Menüpro- 
gramm mit einer entsprechenden Fehlermeldung 
oder überhaupt nicht starten, geben Sie bitte 
START /S oder START 12 ein, dadurch umgehen Sie 
die Soundkartenerkennung. Um freiwillig auf die 
Klangausgabe zu verzichten, starten Sie das Pro- 
gramm ebenfalls mit dem Parameter /S. 


PC ACTION 
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Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Fehlerbeschreibung 


Astat Media GmbH 
Reklamationen PC Action 
Am Steinacher Kreuz 22 
90427 Nürnberg 
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FILE ACTION 


Im Dateibereich finden Sie jeden Monat Demo- 
versionen aktueller Spiele, Außerdem veröffent- 
lichen wir hier Updates, Patches und Bugfixes, 
mit denen die Spielehersteller nachträglich Pro- 
grammfehler beheben oder neue Funktionen ein- 
bauen. Zusätzlich finden Sie im Toolbereich 
Spielstände, Cheatprogramme oder Szenarien, 
die meist von findigen Spielern und Programmie- 
rern erstellt wurden, 


Mit den Cursortasten oder 
einem Mausklick wählen Sie 
ein Demoprogramm aus. Mit 

den Pfeilen über und unter der 
Liste scrollen Sie um eine Zeile 
ab- oder aufwärts. 


Findet Programme 
nach Stichworten 


Ab nächster 
Ausgabe können 
Sie hier auf 
Demos in älte- 
ren PC Action- 
Ausgaben 
zugreifen. 


Infotext 
anzeigen 


Baldies 


Um Häuser und Landschaften anzulegen oder 
um Ihre Baldies zu transportieren, stehen 
Ihnen die nächsten vier Icons zur Verfügung: 
Hausbau (Fahne) 

Transport (Hand) 

Landschaftseditor 

schneller Transport (Flügel) 

Haben Sie eine ausreichende Anzahl von Bau- 
meistern, wird an der Stelle, an der Sie die 
Fahne gesteckt haben, ein Haus errichtet. Um 
die Häuser zu bevölkern, können Sie mit der 
Hand die Baldies in die Häuser ziehen. Durch 
einen Mausklick auf ein Haus können Sie das 
Innenleben betrachten. Ein Haus besteht aus 
mehreren Räumen: Befinden sich im Arbeiter- 
Raum genügend Arbeiter, werden bald neue 
Baldies das Licht der Welt erblicken, im Solda- 
ten-Zimmer wird Munition für die kämpfende 
Truppe hergestellt, im Forschungs-Zimmer 
wird geforscht und im Baumeister-Raum 
befinden sich die Builder, die das Haus 
instandhalten. 

Erfindungen der Forscher finden sich am 
unteren Bildschirmrand. Mit der Erfinderleiste 
lassen sich die Erfindungen steuern, sollten 
sie nicht mehr benötigt werden, kann man sie 
in den danebenstehenden Papierkorb werfen. 
Am unteren Bildschirmrand befindet sich 
auch der elektronische Ratgeber, der ein kom- 
plettes Handbuch ersetzt. 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 
4 MByte RAM, VGA-Grafikkarte, Maus 


Command & Conquer 


Wer an Spielen wie Die Siedler oder Populous 
Gefallen gefunden hat, wird auch Ataris Bal- 
dies mögen. In diesem Strategiespiel sind Sie 
der Herrscher über die Baldies, ein bedrohtes 
kleines Volk, das Sie zur Blüte führen und 
gegen die zahlreichen Feinde verteidigen 
müssen. Gesteuert werden die Baldies aus- 
schließlich mittels der Icons, die sich am lin- 
ken Bildrand befinden: Um einem Baldie eine 
Aufgabe zuzuweisen, klicken Sie zunächst 
eines der ersten vier Icons an und anschlie- 
ßend den gewünschten Baldie. 
Arbeiter-Baldie (rot) 

Baumeister-Baldie (blau) 

Soldaten-Baldie (grün) 

Forscher-Baldie (weiß) 
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Dieses Echtzeitstrategiespiel gehört wohl zu 
den spannendsten seines Genres. Zahlreiche 
unterschiedliche Einheiten und Bauwerke 
müssen bei ständiger Geldknappheit produ- 
ziert werden, um dem recht starken Compu- 
tergegner paroli bieten zu können. 

Zuerst muß der sogenannte Bauhof erstellt 
werden, dazu reicht es, auf das größte aller 
Fahrzeuge doppelt zu klicken. Danach entfal- 
tet sich eine Iconleiste, in der die verfügba- 
ren Bauoptionen zu finden sind. 

Das Kraftwerk versorgt Fabriken und Verteidi- 
gungsanlagen mit Strom, die Tiberium-Raffi- 
nerie beschafft die notwendigen Rohstoffe, in 
der Robotkaserne werden Roboter hergestellt, 
die Werkstatt gestattet es, beschädigte Fahr- 


zeuge zu reparieren, in der Waffenfabrik wer- 
den Fahrzeuge hergestellt, die Funkzentrale 
zaubert eine Landkarte auf den Bildschirm 
und die Silos dienen zum Lagern von Tibe- 
rium. Der Invasor-Roboter kann gegnerische 
Gebäude (keine Verteidigungsanlagen) ein- 
nehmen, und der Sammler schließlich dient 
dem Transport von Tiberium zur Raffinerie. 


Rechtsklick 
Klick auf eigene 
Einheit Einheit markieren 


Markierung aufheben 


Klick auf B Markierte Einheiten 
bewegen sich dorthin 

Klick auf fremde 

Einheit Markierte Einheiten 

greifen Gegner an 

Klick+Shift Mehrere Einheiten 
markieren 

Klick+Alt Bewegungszwang (Zum 
Überfahren gegnerischer 
Roboter) 

Klick+Ctrl Angriffszwang (Schießen 
ohne Ziel) 

Klick+Ctrl+Alt Markierte Einheiten 


beschützen gewählte 
Einheit 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 
8 MByte RAM, VGA-Grafikkarte, Maus 


Cyberia 2 


Von Xatrix kommt diese selbstlaufende Demo- 
version von Cyberia 2, Offenbar bietet der 
Nachfolger mehr Abwechslung und Action als 
der erste Teil, der zwar das Medium CD-ROM 
gut nutzte, auf Dauer aber sehr monoton zu 
spielen war. 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 
4 MByte RAM, VGA-Grafikkarte 


Earthworm Jim 

Diese von Softgold stammende Demoversion 
von Earthworm Jim 1 und 2 ist eine originalge- 
treue Umsetzung der Konsolenspiele. Wie bei 
Jump&Run-Spielen üblich, ist die einzige Auf- 
gabe, den Ausgang des Levels zu finden. Dabei 
stehen jedoch einige Gegner im Weg, die man 
als Regenwurm Jim mit Waffengewalt oder mit 


{ber 


Schwanzhieben beseitigen muß. 

Sollte das Programm Speicherfehler melden, 

versuchen Sie folgende Lösungen: 

1. Versuchen Sie, Earthworm Jim im MS- 
DOS-Modus zu starten (nur für Win95- 
Benutzer) 

2. Wechseln Sie auf das EWJ-Verzeichnis 
Ihrer Festplatte und geben folgendes ein: 
EWJ.BAT 

3. Wechseln Sie auf das EWJ-Verzeichnis 
Ihrer Festplatte und geben folgendes ein: 
SET DOS16M= 


für Earthworm Jim 1 EWJ1.EXE -f 
für Earthworm Jim 2 EWJ2.EXE -f 
pP Pause an/aus 
ESC Spiel beenden 
rl Grafik-Fix für Tseng3000-Grafik- 
karten an/aus 
F2 FrameRate-Fix bei unsauberen Bil- 
dern in 4 Stufen 
Fr 240/200-Grafikzeilen 
J Joystick an/aus 
R Joystick rekalibrieren 
Pfeiltasten Jim in die gewünschte Richtung 
bewegen 


Earthworm Jim 1 


ALT Waffe abfeuern/Rakete beschleu- 
nigen 

SHIFT Peitsche/Schilder aktivieren 

CTRL Springen/Fall bremsen 


Earthworm Jim 2 


ALT Waffe abfeuern/Fallschirm öffnen 
SHIFT Peitsche 

CTRL Springen/Fall bremsen 

TAB Waffe wechseln 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2-66, 
8 MByte RAM, VGA-Grafikkarte 


Evocation 


Die selbstlaufende Demo von Evocation ver- 
mittelt erste Eindrücke des neuen Adventures 
von Navigo. Das im Stil von Myst gehaltene 
Spiel kann vor allem mit guten Grafiken und 
komplexen Szenarien aufwarten. 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 
4 MByte RAM, VGA-Grafikkarte, Windows 


Manic Karts 


Das Kart-Rennspiel von Manic Media orientiert 
sich weniger an echten Simulationen wie etwa 
Virtual Karts als an Actionspielen wie Hi- 
Octane, Obwohl durchaus ein Fahrgefühl ver- 
mittelt wird, bleibt der Realismus zugunsten 
der Spielbarkeit etwas auf der Strecke, Das sehr 
schnelle Spiel verzichtet auf spezielle Fahr- 
werkseinstellungen, verschiedene Motoren und 
Gangschaltung. 


A Beschleunigen 

zw Bremsen 

<<, Nach links lenken 

>. Nach rechts lenken 

TAB Feature-Auswahl Nitro/SuperGrip 
Leertaste Feature verwenden 

ALT Rückwärts fahren 

PgUp FrameRate einstellen 

PgDn Panel ein/ausschalten 

END Himmel ein/ausschalten 


- SVGA-Darstellung verkleinern 
+ SVGA-Darstellung vergrößern 


3/4 Lautstärke verringern/erhöhen 
6/7 Kontrast verringern/erhöhen 
9/0 Helligkeit verringern/erhöhen 
ESC Pause 

Einfg Grafikmodus VGA/SVGA 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2-66, 
8 MByte RAM, VGA-Grafikkarte 


Normality Inc. 


Das harmlose Adventure verwendet zwar eine 
3D-Engine, die im Stil brutaler Action-Spiele 
das Geschehen aus der First Person-Perspektive 
zeigt, schleimige Monster oder Außerirdische 
muß man bei Normality, Inc. aber nicht beseiti- 
gen. Da alle Möglichkeiten eines klassischen 
Adventures geboten werden, sind eine Menge 
Tasten belegt: 


ESC Spiel beenden 
Pfeiltasten Bewegen 
SHIFT Rennen 


Nach oben sehen 
Nach unten sehen 


PgUp 
PgDn 


TAB/END/HOME Nach vorne sehen 

Einfg Nach oben strecken 

Entf Zusammenkauern 

E Gegenstand unter Mauscur- 


sor untersuchen 

Inventar zeigen 

Zoom an/aus 
Optionsbildschirm 
Gegenstand unter Mauscur- 
sor aufnehmen 

U Gegenstand unter Mauscur- 
sor benutzen 

Hilfe 

Iconmenü für Benutzen, 
Aufnehmen, Anziehen, 
Öffnen, Essen und Reden 
Drehen oder Gehen bei 
Mausbewegung 


vorn 


Leertaste 
rechte Maustaste 


linke Maustaste 


linketrechte 
Maustaste Drehen und Blickwinkel 


ändern bei Mausbewegung 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 
4 MByte RAM, VGA-Grafikkarte, Maus 


Renegade 2 


Nachdem bereits letztes Jahr das Weltraum- 
Actionspiel Renegade im Schatten von Wing 
Commander nur wenig Beachtung fand, muß 
SSI auch 1996 wieder mit Wing Commander 
konkurrieren. Die schnelle SVGA-Grafik, die 
anspruchsvollen Missionen und das Gameplay 
stehen dem Spiel von Origin in nichts nach, 
sogar aufwendige Videosequenzen wurden 
diesmal verwendet. 


p Pause 
F1-F4 Kameraperspektiven innen 
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F5-F8 Kameraperspektiven außen Gespielt wird über Buttons, die Karten werden +/- Bildschirmgröße 


ß/« Energieausstoß erhöhen/verrin- mittels Drag&Drop mit der Maus auf den Tisch erhöhen/verringern 
gern gezogen, Cursor oben Beschleunigen 
Backspace Energieausstoß auf Null setzen Cursor unten Bremsen 
Leertaste Waffe abfeuern Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, Cursor links/rechts Nach links/rechts lenken 
w Zwischen Waffen- und Raketen- 4 MByte RAM, SVGA-Grafikkarte, Windows 7 Turbo aktivieren 
bildschirm wechseln P Pause 
H Waffe mit normaler oder starker Teamchef 
Feuerkraft Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 
T Ziel wechseln 8 MByte RAM, SVGA-Grafikkarte 
SHIFT+T  Nahestes Ziel auswählen 
A Automatisch jedes Ziel auswählen 
D Schadensanzeige Urban Runner 
Ss Spielgeschwindigkeit erhöhen 
SHIFT+X  Notausstieg 
N Zum nächsten Navigationspunkt 
fliegen 
ALT+-C Joystick kalibrieren 
ESC Optionsmenü 
K Tastaturkommandos anzeigen 
Die Fußballmanagement-Simulation von Micro- 
Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2-66, Prose macht zwar grafisch nicht allzuviel her, 
8 MByte RAM, SVGA-Grafikkarte die vorbildliche Spieltiefe und die übersichtli- 
che Bedienung machen das Spiel aber zu 
einem Dauergast auf der Festplatte jedes Fuß- 
Shannara ballfans. Die Demoversion simuliert nur zwei Das Adventure der Sierra-Tochter Coktel 


Monate, außerdem ist man von Anfang an Vision läßt sich zwar als interaktiver Spielfilm 
Manager von Borussia Dortmund. Die Bedie- betrachten, hat aber mit der Multimedia-Gülle 
nung ist sehr einfach: hat man seine Geschäfte vergangener Tage nichts gemein. Dieser Trai- 
erledigt, genügt ein Klick auf den überall zu ler zeigt die Qualität der Videosequenzen, die 
findenden Fußball, um die Simulationsberech- mit der Steady-Cam aufgenommen wurden. 
nungen zu starten. Läuft etwas aus dem Gleis, 

kann man nach einem erneuten Klick auf den Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-2/66, 
Ball neue Aufträge erteilen. Mit der F1-Taste 8 MB RAM, SVGA-Grafikkarte, DoubleSpeed- 
erhält man das komplette Online-Handbuch. CD-ROM, Windows 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, H 
8 MByte RAM, SVGA-Grafikkarte, Windows Virtual Karts 


Das Softwarehaus Legend konnte mit textba- 
sierten Adventures wie z. B, Sorcerers 
Apprentice bereits für viel Aufsehen sorgen. Track Attack 
Die selbstlaufende Demo von Shannara zeigt, 
daß Legend nun mehr Wert auf Grafiken und 
einfache Bedienung legt, der intelligente, 
aber etwas spröde Textparser gehört wohl 
endgültig der Vergangenheit an. 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 
4 MByte RAM, SVGA-Grafikkarte 


Skat 2095 


Dieses Rennspiel aus dem Hause MicroProse 
ist eine echte Simulation des Kart-Sports. Die 
Track Attack ist ein äußerst schnelles SVGA- genaue Abbildung der Fahrphysik, der Moto- 
Rennspiel, das sich durch außergewöhnliche ren und Fahrgestelle erlaubt ein sehr realisti- 


Strecken von Konkurrenzprodukten unter- sches Spiel, auf die bei PC-Spielen üblichen 
scheidet: Loopings, Spiralen oder Sprung- Rempler und Schubser muß man jedoch ver- 
schanzen fordern völlige Fahrzeugbeherr- zichten. 
schung vom Spieler. Die Demoversion bietet 
eine komplette Strecke aus dem Spiel. Ach- F1-F8 Kamera wechseln 
Teer tung: Während des Spiels muß sich eine Fo Grafikauflösung ändern 
2 FE = Audio-CD im CD-Laufwerk befinden! (in vier Stufen) 
— - Bildschirmdarstellung 
Das Softwarehaus CreaTeam präsentiert in F1-F5 Kamera wechseln verkleinern 
Zusammenarbeit mit dem Starcartoonisten Uli F8 Unverwundbarkeitan/aus + Bildschirmdarstellung 


Stein eine Windows-Umsetzung von Skat. F12 Texturen an/aus vergrößern 


Cursortasten Lenken und Beschleunigen 
A Hochschalten 
YZ Runterschalten 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-2/66, 
8 MB RAM, SVGA-Grafikkarte, Maus 


Warcraft 2 


Dieses Echtzeitstrategiespiel bietet weit mehr 
als das bereits legendäre Command&Conquer. 
Wahlweise auf menschlicher oder auf orcscher 
Seite muß man seine Einheiten ernähren, 
ausbilden und in den Kampf schicken, wobei 
es eine Vielzahl unterschiedlichster Kampf- 
und Zivileinheiten gibt. Die Steuerung erfolgt 
ausschließlich mittels der Maus, mit der man 
Einheiten anklickt und aus den daraufhin 
angezeigten Icons Aufträge vergibt. Warcraft 
selbst läuft unter DOS, der Map-Editor 
benötigt hingegen Windows. 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 
8 MB RAM, SVGA-Grafikkarte, Maus, Windows 


Mit den Cursortasten oder einem 
Mausklick wählen Sie ein Update oder 
Patch aus. Mit dem Pfeil über und unter 
der Liste scrollen Sie um eine Zeile ab- 
oder aufwärts. 


Ab nächster Ausgabe 
können Sie hier auf 
Updates in älteren 
PC-Action-Ausgaben 


kopiert/in- 
stalliert das 


zurückgreifen 


Capitalism Update V 1.01 


Dieses Update behebt den Bug, der es verur- 
sacht, daß delegierte Managements von 
Kaufhäusern, Fabriken und Forschungs- 
Instituten des öfteren schiefgehen. 


Grand Prix Manager deutsch V 1.01 
Der Patch behebt die Fehler der deutschen 
Version des Grand Prix Managers wie z. B. 
die seltsamen Boxenstops, falsche Runden- 
zeiten oder fehlerhafte Bildschirmtexte. 


Lands of Lore - 

Deutsche Floppy-Version V 1.23 
Dieses Update behebt den Pentium-Bug und 
weitere Kleinigkeiten in der deutschen Ver- 
sion des Rollenspiels Lands of Lore. 


Pole Position u 
Dieser Patch für Pole Position beseitigt zahl- 
reiche kleine Fehler. 


ran Trainer 2 

Mit diesem Update werden Spielernamen aus 
dem Editor korrekt in das Hauptprogramm 
der Wirtschaftssimulation übernommen. 


The Hive V1.01 

Das Update senkt den Schwierigkeitsgrad 
des Actionspieles ganz erheblich, nun ist er 
nur noch „hoch“ und nicht mehr „unfair“. 


Gabriel Knight 2 Patch 
Dieser Patch behebt einige unwesentliche 
Fehler des neuen Adventurespieles. 


Mit den Cursortasten oder einem Maus- 
klick wählen Sie ein Tool aus. Mit den 
Pfeilen über und unter der Liste scrollen 
Sie um eine Zeile ab- oder aufwärts. 


findet Tools 
nach Stich- 
worten 


kopiert/instal- 
liert das 
aktuelle Tool 


hiermit gelangen 
Sie in das umfang- 
reiche Toolarchiv. 


zurück in das 
TOOLS-Menü 


Im aktuellen Toolbereich finden Sie Edito- 
ren, Cheatprogramme oder Savegames zu 
denjenigen Spielen, die auch den Heft- 


schwerpunkt bilden. Aufgrund der Aktualität 
einiger dieser Spiele ist nicht immer viel 
vorhanden, deshalb werden auch in den fol- 
genden Ausgaben Hilfsprogramme zu diesen 
Spielen vorgestellt werden. Im Toolbereich 
befinden sich diesmal folgende Tools und 
Savegames: 


Cybermage Cheater es 
Ein Savegame-Editor, mit dem sich diei in 
den Savegames gespeicherten Werte für 
Gesundheit, Kraft und Geld den eigenen 
Wünschen anpassen lassen. 


Cybermage Savegames 

Diese Savegames zu Cybermage sollten Sie 
an den größten Hürden des Spiels vor- 
beiführen. Einfach in das Spielverzeichnis 
kopieren. Vorsicht: Ihre eigenen Savegames 
können dabei überschrieben werden. 


Die Siedler Savegames. 

Mit diesen Savegames zum Blue Byte- Knaller 
Die Siedler können Sie wie in einem Tutorial 
verfolgen, wie eine optimale Wohnland- 
schaft der kleinen Bürger aussehen kann. 
Danach sollten Sie keine Schwierigkeiten 
haben, selbst eine funktionierende Infra- 
struktur aufzubauen. Vorsicht: Ihre eigenen 
Savegames können dabei überschrieben wer- 
den. 


Panzergeneral 2 Savegame-Editor 
Dieser Savegame-Editor eines deutschen 
Programmierers erlaubt es, alle wichtigen 
Parameter in den Panzergeneral 2-Save- 
games zu verändern. 


System Shock Savegame 

Wer erst vor dem Abschalten des Reaktors 
bemerkt, daß er vergessen hat, sich den 
sechsstelligen Zugangscode zu beschaffen, 
kann mit diesem Savegame ohne Mühe das 
letzte Kapitel des Spiels betreten. Vorsicht: 
Ihre eigenen Savegames können dabei über- 
schrieben werden. 


System Shock Thrustmaster 

Diese ‚ADV-Datei paßt Ihren Thrustmaster- 
Joystick optimal an die Anforderungen des 
Spiels an. 


System Shock Phoenix 
Diese Textdatei erläutert, wie sich der Phoe- 
nix-Joystick an System Shock anpassen läßt. 


System Shock Walkthrough 

Diese (englische) Textdatei gibt unverzicht- 
bare Hinweise, wie sich das Spiel gewinnen 
läßt. Wer es ohne Walkthrough spielen 
möchte, findet hier auch generelle Tips, 
Fundstellen wichtiger Objekte und vieles 
mehr. 


PC ACTION 4/96 


2) 


ICD- u) 4/96 


System Shock Cyberspace 
Walkthrough 


Der letzte Cyberspace ist ein unübersichtli- 
ches Labyrinth, in dem sich die Programmie- 
rer so richtig ausgetobt haben. Wie der 
Cyberspace aufgebaut ist, was sich dort alles 
versteckt hält und wie man diesen Level 
gewinnen kann, erläutert diese Textdatei. 


Wing Commander IV Savegames 

Wer an bestimmten Stellen in Wing Comman- 
der ständig scheitert, wird mit diesen Save- 

games auch den Rest des Spieles kennenler- 
nen können. Vorsicht: Ihre eigenen Savega- 

mes können dabei überschrieben werden, 


Ein Untermenü des Toolbereichs ist das Archiv. 
Dies ist eine Sammlung von Editoren, Cheat- 
programmen, Szenarien, Savegames, Zusatz- 
fahrzeugen und vielem mehr. 

Interessante Zusatzprogramme zu Spielen, 
die nicht speziell im Heft erwähnt werden, 
aufgrund ihrer Verbreitung aber dennoch für 
viele Spieler interessant sein dürften, finden 
Sie hier. Seien es zusätzliche Fahrzeuge zu 
Simulationen, Landschaftseditoren oder Sze- 
narien für Strategiespiele, Cheatprogramme, 
Add-Ons oder Mannschaften für Sportspiele - 
was auch immer Sie suchen, hier finden Sie 
es. Auch die Dateien aus den Toolbereichen 
vorangegangener Ausgaben finden hier ihren 
Platz. 


Mit den Cursortasten oder 
einem Mausklick wählen Sie ein Tool | findet Tools 
aus. Mit den Pfeilen über und unter "| nach Stichwör- 
der Liste scrollen Sie um eine Zeile tern 
ab- oder aufwärts. 


zurück in das 
Haupt Menü 


kopiert/installiert das 
aktuelle Tool 


MESSAGE ACTION 


findet Nach- 
richten nach 
Stichwörtern 


Mit den Cursortasten oder 
einem Mausklick wählen Sie eine 
Nachricht aus, 


Hiermit ant- 


Ausdrucken 4 _S 
orten Sieauf len Sie ein 
der aktuellen 
Nachricht die aktuelle | neues Thema 
Nachricht im Forum Menü 


Die Nachrichtenforen sind eine Plattform 
für die Leser. Anders als in Leserbriefsei- 
ten können hier Meinungen, Hilfegesuche 
und -angebote ohne aufwendiges Layout 
oder Streichungen aus Platznot plaziert 
werden. Solange ein Beitrag thematisch 
in das jeweilige Forum paßt und keinerlei 
rechtliche oder moralische Grundsätze 
verletzt werden, gelangen die Beiträge 
schnellstmöglich auf die nächste PC- 
ACTION-CD-ROM. 

Die Teilnahme ist ganz einfach: Wenn Sie 
zu einem Forum etwas beizutragen 
haben, wählen Sie den Menüpunkt Neue 
Nachricht an, geben der Nachricht einen 
Titel, wählen den Adressaten (ALLE oder 
ein bestimmter Forumteilnehmer) und 
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schreiben den Text. Anschließend wird die 
fertige Nachricht auf Laufwerk A gesi- 
chert. Schicken Sie die Diskette an: 


Computec Verlag GmbH 
Redaktion Message Action 
Isarstr. 32-34 
90451 Nürnberg 


Die Message Action besteht aus folgenden Foren: 


Leser-Spieletips 

Haben Sie einen nützlichen Cheat gefunden? 
Sind Sie einer ganz neuen PacMan-Strategie auf 
der Spur und benötigen Beistand? Für Spieletips 
und alles, was dazu gehört, ist das Leser-Spiele- 
tip-Forum gedacht. 


Kleinanzeigen 

Wenn Sie Ihren Computer verkaufen wollen oder 
eine neue Stehlampe suchen, sind Sie hier rich- 
tig. Leider sind die Kleinanzeigen nicht kosten- 
los: einen Unkostenbeitrag von jeweils 5,00 DM 
müssen wir erheben. Legen Sie den Betrag bitte 
in bar oder per Scheck bei. 


Kontakte 

Hier können Sie auf Partnersuche gehen - ernst- 
haft versteht sich. Obwohl viele Spiele mittler- 
weile über einen Mehrspielermodus verfügen, 
liegt der Packung immer noch kein Mitspieler bei 
- hier finden Sie einen. 


Diskussionsforen 

Die Diskussionsforen sind eine Gruppe von Foren 
mit sich, je nach Bedarf, ändernden Themen. 

Im Augenblick gibt es folgende Foren: 


© Z versus Command & Conquer 

@ Windows 95 und Spiele 

® Frauen und Computer 

© übertriebene Hardwareanforderungen neuer 
Spiele 

@ Pro und contra Spiele-Indizierungen 

© Die Multimedia- und Online-Lüge 

@ Das Spiel des Jahres 


Auch hier hat man die Möglichkeit, auf beste- 
hende Nachrichten zu antworten oder eine neue 
Nachricht zu initiieren. 


Leser fragen 

Wenn Sie Rat bei Hard- oder Softwareproblemen 
benötigen, Fragen an andere Leser oder die PC 
Action-Redaktion oder irgendetwas anderes auf 
dem Herzen haben, so ist dieses das geeignete 
Forum für Sie. 


Tips und Tricks-Datenbank 

Das einzige Forum, das Ihnen nicht die Möglich- 
keit gibt, sich selbst zu äußern, ist die 
Tips&Tricks-Datenbank. Hier finden Sie Kom- 
plettlösungen, Cheats und vieles mehr, was sich 
an Wissen rund um Spiele angesammelt hat. Die 
ständig aktualisierten Texte lassen sich natürlich 
auch ausdrucken, 


Privates Postfach 

Sollte Ihnen jemand durch Angabe Ihres Login- 
Namens als Adressat eine private Post geschrie- 
ben haben, erhalten Sie sie hier. VORSICHT: Wer 
sich unter Ihrem Namen einloggt, kann auch 
Ihre private Post lesen! 


Mit den Cursortasten oder 
einem Mausklick wählen Sie ein Tool aus. Mit den 
Pfeilen über und unter der Liste scrollen Sie um eine 
Zeile ab- oder aufwärts, 


zurück in das 
Hauptmenü 


kopiert/installiert das 
aktuelle Tool 


Der Planer a 

Der Planer ist eine sehr komplexe Wirtschafts- 
simulation, bei der Sie die Geschäftsführer- 
stelle einer relativ kleinen Spedition besetzen. 
Welche Transportaufträge Sie annehmen, wel- 
che Fahrzeuge Sie dafür verwenden, ob und 
wie Sie expandieren, bleibt völlig Ihnen über- 
lassen. Das Spiel ist recht einfach zu bedie- 
nen, um sich überall auszukennen und alle 
Zusammenhänge zu begreifen, sollten Sie sich 
jedoch einige Tage Zeit lassen. 

Die Anleitung zu „Der Planer“ finden Sie auf 
der CD im Verzeichnis \PLANER. Mit dem Pro- 
gramm ANLEITUN können Sie sie sich durchle- 
sen oder ausdrucken. 


# Spielstart 

Sie können „Der Planer” aus dem Menüpro- 
gramm heraus starten. Sollten Speicherpro- 
bleme auftreten, bietet sich folgende Vorge- 
hensweise an: Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM- 
Laufwerk ein. Wechseln Sie mit z. B. 


Command & Conquer — 
Command & Conquer 

Instant Build Ready Cheat 

Mit diesem Cheatprogramm hat das leidige 
Warten auf die Fertigstellung von Gebäuden 
und Einheiten ein Ende. In der beiliegenden 
Dokumentation erfahren Sie, ob dieses Pro- 
gramm auch Ihre Spielversion unterstützt. 
Command & Conquer Update 1.20 

Dieses Update behebt zahlreiche Ungereimt- 
heiten und Ungleichgewichte, was das Spiel 
zwar stabiler und fairer, gleichzeitig aber auch 
schwieriger macht. 


SPECIAL ACTION 


SPIELEVOLEVERSIONEND — SEE IE 


„D:<ENTER>“ auf Ihr CD-ROM-Laufwerk, wech- 
seln Sie mit „CD PLANER<ENTER>“ in das Spie- 
leverzeichnis und starten Sie die Installation 
mit „INSTALL<ENTER>*, 


Das Spiel 

Wenn Sie „Der Planer“ spielen, befinden sich 
die Städte und die dazugehörigen Verkehrsver- 
bindungen auf einer Landkarte. Jede Stadt 
verfügt über einen Autobahnanschluß und 
einen Hauptbahnhof. Flughäfen und Häfen 
sind hingegen nicht in jeder Stadt vorzufin- 
den. Da Sie Geschäftsführer eines Speditions- 
unternehmens sind, stehen Ihnen in erster 
Linie LKW zur Verfügung, um die eingehenden 
Transportaufträge auszuführen. Mit den LKW 
können Sie jede beliebige Stadt auf der Karte 
erreichen. Wie Sie im Verlaufe des Spiels mer- 
ken werden, ist dies ein ausschlaggebender 
Vorteil der Lastkraftwagen. 

Da jede Stadt über einen Hauptbahnhof ver- 
fügt, können die Güter auch mit der Eisenbahn 
verschickt werden, Die Züge fahren allerdings 
nach einem Fahrplan, so daß die Güter nicht 
zu einem beliebigen Zeitpunkt befördert wer- 
den können, wie z. B. mit den LKW. Flugzeug- 
oder Schiffstransporte können nur ausgeführt 
werden, sofern die Städte den jeweiligen 
Anschluß aufweisen. Jede Güter-Art kann also 
nur auf eine bestimmte Art und Weise trans- 
portiert werden. Beachten Sie dies bitte im 
Verlaufe des Spiels. (Also meinen Sie nicht, 
daß Sie Brückenpfeiler mit einem Tankwagen 
transportieren können!). Der Einfachheit hal- 
ber werden alle Güter in diesem Spiel in 
Frachteinheiten (FE) gewogen (nicht wie 
üblich in Tonnen), um einige Probleme beim 
Spielen zu beseitigen. Diese Umrechnung war 
nötig, damit erstens der Überblick erhalten 
bleibt und es zweitens für Sie einfacher ist, die 
Ware einem LKW zuzuordnen. Denn gerade zu 
Anfang wäre es einfach unmöglich, Liter, 
Tonne, Kubikmeter, etc. auseinanderzuhalten. 
Doch nun möge das Spiel beginnen... Meine 


Command & Conquer Hacker-Infos 

In diesen Textdateien erfahren Sie alles über 
den Aufbau der internen Datenstrukturen des 
Spiels. Eigene Patches sind damit für Program- 
mierer kein Problem mehr. 

Command & Conquer Money-Editor 

Hiermit können Sie Ihre Savegames patchen, 
damit Ihnen ein frei bestimmbarer Geldbetrag 
zur Verfügung steht. 

Command & Conquer Struktur-Editor 2.0 

Die meisten Eigenschaften der C&C-Strukturen 
(Gebäude) lassen sich mit diesem Tool bequem 
anpassen, 


Ausbildung als Speditionskaufmann habe ich 
damals mit Bravour bestanden. Aber das 
waren noch Zeiten. Nun suche ich doch eine 
neue Arbeit, nachdem mein alter Arbeitgeber 
mich nach 8-jähriger Tätigkeit wegen Stellen- 
abbau und Rationalisierung entlassen mußte. 
Doch wo findet man in diesen Zeiten schon 
einen Job bei einer Spedition? Wo doch immer 
mehr Speditionen der internationalen Konkur- 
renz gar nicht mehr gewachsen sind. Die 
Löhne, die LKW-Steuern und die Autobahnge- 
bühren; wo ist da noch Profit möglich? Viel- 
leicht öffnen ja andere Transportmöglichkeiten 
neue Wege? Nun, ein Blick in die Zeitung hilft 
vielleicht... Siehe da, es werden wirklich noch 
Geschäftsführer für Speditionen gesucht. 
Wenn mir nur meine Frau und mein Sohn nicht 
so im Nacken sitzen würden. Neue Autos, Geld 
hierfür und dafür, wer soll das denn alles 
bezahlen? Also doch, ich muß arbeiten! Viel- 
leicht sollte ich mich auf eine dieser Anzeigen 
bewerben. Mit etwas Glück habe ich noch eine 
Chance. Natürlich, Geschäftsführer wie ich 
sind gefragt und ein Arbeitsvertrag ist schnell 
ausgearbeitet. Ob ich diese Forderungen erfül- 
len kann? Ist denn Logistik etwas anderes als 


nur ein paar LKW mit Aufträgen zu versenden? 
Oh ja, man sehe und staune. Güter werden 
effektiv per Eisenbahn versandt, Eilfrachten 
per Flugzeug schnell ans Ziel geliefert und 
auch Schiffe gewinnen beim Versenden der 
Güter immer mehr an Bedeutung. Wie sich die 
Zeiten doch ändern! Ob ich dem überhaupt 
gewachsen bin? Na ja, ich glaube schon... 


SEIELESUNDISYSTEMTOO. SE SI er 


Command & Conquer Struktur-Editor 1.02 

Die meisten Eigenschaften die C&C-Strukturen 
(Gebäude) lassen sich mit diesem Tool anpas- 
sen. Nicht ganz neu, dafür funktioniert dieser 
Editor mit nahezu allen Spielversionen. 
Command & Conquer Hacker-Handbuch 

Wer wirklich alles über die Interna des Spieles 
wissen will, wird in diesen Textinfos fündig. 
Begabte Programmierer können mit diesem 
Wissen sogar Map-Editoren schreiben. 
Command & Conquer Mission-Selector 

Dieses Tool patcht Ihre Savegames derart, daß 
Sie nach Mission beenden->Neustart jede 
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beliebige Missionsnummer spielen können. 
Sollte es parallele Missionen geben, wird die 
zu spielende Mission leider zufällig bestimmt. 
Command & Conquer Savegame-Editor 

Dieser Editor patcht Ihre Savegames, damit Sie 
unter anderem Ihr Guthaben frei bestimmen 
können. 

Command & Conquer Spieltips 

Einige wertvolle Strategie- und Cheathinweise 
zu Command&Conquer. 

Command & Conquer EOD Money-Editor 

Ein weiterer Money-Editor, der allerdings nicht 
mit jeder Programmversion funktioniert. 
Command & Conquer Attribut-Editor deutsch 
Mit diesem deutschsprachigen Programm kön- 
nen Sie die Eigenschaften aller Strukturen und 
Einheiten verändern. Benötigt eine deutsche 
Version von Command & Conquer. 


F1 Grand Prix 

Fi Grand Prix Strategie-Cheat 

Dieser Cheat modifiziert die Strategie der 
computergesteuerten Fahrzeuge. 

Fi Grand Prix Logger 

Dieses Plug-In zeichnet die Rundenzeiten aller 
Fahrzeuge auf und fügt dem Spiel drei Zwi- 
schenzeiten hinzu, 

F1 Grand Prix Reality-Patch 

Dieser Patch verändert die Art, wie F1 GP die 
gelbe Flagge verwendet und havarierte Fahr- 
zeuge behandelt. Das Spiel wird dadurch ein 
Stück realitätsnäher. 

F1 Grand Prix Zwischenzeiten 

Diese Plug-In fügt dem Spiel drei Zwischenzei- 
ten hinzu. 

F1 Grand Prix Editor 

Mit diesem Programm kann man das Fahrzeug- 
design und die technischen Eigenschaften der 
Fahrzeuge verändern. 


Civilization 

Civilization Cheat 

Hiermit läßt sich das Guthaben, der Stand der 
Wissenschaft, das aktuelle Jahr und etliches 
mehr verändern. 

Civilization Edit 1.0 

Hiermit läßt sich das Guthaben und die Natio- 
nalität verändern. 

Civilization Edit 1.5 

Hiermit läßt sich das Guthaben, die Nationa- 
Iität, der Stand der Wissenschaft, das aktuelle 
Jahr und etliches mehr verändern. 

Civilization Edit 100 

Hiermit lassen sich die Eigenschaften von 
Städten, Einheiten und ähnlichem verändern. 
Civilization Map-Editor 

Mit diesem Programm lassen sich eigene Land- 
karten für Civilization erstellen. 


Der HexWorkshop ermöglicht einfaches Editie- 
ren, Einsetzen, Löschen, Ausschneiden und 
Kopieren von Hexadezimal-Codes, Damit können 
Sie sich durch kleine Veränderungen in Pro- 
grammdateien und Savegames durch jedes belie- 
bige Spiel schummeln. Hex Workshop ermöglicht 
einfaches Editieren, Einsetzen, Löschen, Aus- 
schneiden und Kopieren von Hexadezimal- 
Codes. Folgende zusätzliche Bearbeitungs-Mög- 
lichkeiten sind beinhaltet: Gehe zu (goto), Finde 
(find), Ersetze (replace), Dateivergleich (file 
compare) und Prüfsummenberechnung (check- 
sum calculation). Neu in der Version 2.0 ist die 
„disk editing“ Möglichkeit, die es erlaubt, auf 
ein beliebiges Laufwerk zuzugreifen. Mit 
Hexworkshop erhalten Sie zudem einen „Base 
Converter“, für Umrechnungen zwischen Hex, 
Dezimal und Binär, einen „Hex Calculator” 
(unterstützt +,-,*,/) und einen „Bit Manipula- 
tor” (unterstützt &, |,<<,>>,”). 

Den Hersteller Breakpoint Software erreichen 
Sie unter 
CompuServe: 
America Online: 


75554,377 
BreakPoint 


Microsoft Network: BreakPoint_Software 


Die Möglichkeiten von HexWorkshop sind vielfäl- 
tig, die Anwendung jedoch ganz einfach. Ein 
praktisches Beispiel: Angenommen, Sie wollen 
in einer Command & Conquer-Mission Ihr 
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Anfangsguthaben verändern, so gehen Sie wie 
folgt vor: 

1. Speichern Sie den Spielstand am Anfang der 
jeweiligen Mission sofort ab. 

2. Verlassen Sie Command & Conquer. 

3, Starten Sie den HexWorkshop und öffnen Sie 
die neueste Datei mit dem Namen Savegame.??? 
4. Angenommen, Sie hatten am Anfang der Mis- 
sion ein Guthaben von 4000 Einheiten, so erset- 
zen Sie einfach jedes Vorkommen dieser Zahl 
durch eine Zahl Ihres Beliebens. Da es sich aber 
nicht um eine Textdatei handelt, ist dies etwas 
schwieriger als mit einem Texteditor: 

zuerst wandeln Sie die Zahl 4000 mit dem Base- 
Converter (Tools-BaseConverter) in eine hexade- 
zimale Zahl um - sie erhalten das Ergebnis OFAO, 
da die meisten PC-Programme die sogenannte 
Intel-Notation verwenden, stellen Sie die Byte 
Order auf „Intel“. Nun lautet das Ergebnis AOOF. 
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5. Anschließend wandeln Sie Ihr gewünschtes 
Guthaben, in diesem Beispiel 8000 Einheiten, 
ebenfalls in eine Hexadezimale Zahl um, Das 
Ergebnis lautet 401F. 

6. Wieder im HexWorkshop, ersetzen Sie mit 
Edit->Replace jedes Vorkommen von AOOF durch 
401F - und schon ist die Arbeit getan, 

7. Mit File-Save speichern Sie die Datei nun ab, 
auf die Frage, ob Sie eine Sicherungskopie 
erstellen wollen, sollten Sie in jedem Fall mit Ja 
antworten. 


8. Wieder in Command & Conquer, können Sie 
nun den gepatchten Spielstand laden - und siehe 
da: Ihr Anfangsguthaben hat sich verdoppelt. 

Da die Spielstände von Command & Conquer 
stets unterschiedlich lang sind, ist es hier 
unumgänglich, etwas im Nebel zu stochern. Sind 
die Dateilängen der Savegames hingegen iden- 
tisch, bietet sich eine andere Vorgehensweise 


an: 


1. Speichern Sie zwei zeitlich nahe aufeinander- 
folgende Spielstände ab, die sich durch den 
Inhalt des zu verändernden Wertes unterschei- 
den. 

2. öffnen Sie beide Dateien im HexWorkshop. 

3, Mit Tools-Compare werden Ihnen nun alle 
Stellen angezeigt, an denen sich die zwei Spiel- 
stände unterscheiden. Befindet sich an einer 
angezeigten Stelle eine Zahl, die dem Inhalt des 
zu verändernden Wertes entspricht, sollten Sie 
diese Stelle einfach mit einem Wert Ihrer Wahl 
überschreiben. Da am Spiel selbst nichts verän- 
dert wird, ist das Patchen von Spielständen ein 
harmloses Unterfangen. 

Dieses Vorgehen eignet sich prinzipiell auch bei 
Savegames unterschiedlicher Länge, hier muß 
man aber zuerst herausfinden (einfach 
anschauen), ab welchen Stellen die zwei Dateien 
miteinander verglichen werden sollen. 

4. Nun abspeichern und den Spielstand vom 
Spiel aus laden - hat sich nicht der gewünschte 
Erfolg eingestellt, versuchen Sie Ihr Glück ein- 
fach an einer anderen Stelle der Spielstanddatei. 


| 


Ein Feedback zu haben, ist wichtig. Nur so sind wir in der Lage, die PC 
Action Monat für Monat ein Stückchen zu verbessern, um letzlich das 
PC-Spielemagazin zu produzieren, das Sie schon immer lesen wollten. 
Es gibt viele verschiedene Möglichkeiten für Sie, sich aktiv an der PC 
Action zu beteiligen. Wir freuen uns natürlich über jeden Leserbrief, 
egal ob er kritische Anmerkungen enthält oder sein Verfasser uns 
über den grünen Klee lobt. Da wir den Platz im Heft aber möglichst 
umfassend für die Berichterstattung über PC-Spiele nutzen wollen, 
werden Ihre Leserbriefe in einem angemessenen Rahmen ab der näch- 
sten Ausgabe auf unserer CD erscheinen. Dort finden Sie bereits ab 


Leser-Topscores 


Wahnsinn! Über 400 Einsendungen erreichten uns bisher zu den Leser- 
Topscores. Damit hatten wir nie und nimmer gerechnet! Deutschland, 
Wunderland der Strategie-Könige! Zu Virgins Command & Conquer 
| konnten wir bisher sage und schreibe 43 Spielstände mit dem maxima- 
len Score von 1.600 möglichen Punkten verbuchen. Alle, die diese 
Punktzahl erreicht haben, finden sich auf der Liste unten wieder. Logi- 
scherweise steht damit fest, daß die ausgesetzten Preise unter diesem 
Personenkreis verlost werden müssen. Bei GPM von MicroProse bahnt 
sich ein heißer Zweikampf zwischen Torsten Müller aus Bonn und Diet- 
mar Kinder aus Kassel an. Dietmar führte bereits im letzten Monat und 
konnte seinen Score noch einmal gewaltig steigern. Zur Info: Die bei- 
den Führenden dieser Rangliste managen Ihre Teams bereits 36 bzw. 
43 Jahre durch die Hochs und Tiefs des Formel Eins-Zirkus. Rekordver- 
dächtig! Jetzt aber noch einmal ‘ran an die Mäuse, denn nächsten Mo- 
nat präsentieren wir an dieser Stelle bereits zwei neue Spiele! 


Grand Prix Manager 


Werden Ihre Fahrer regelmäßig Weltmei- 
ster und die Konstrukteurs-WM ist für Sie 
ein Kinderspiel? Dann sollten Sie uns 
Ihren Topscore zusenden und Super-Prei- 
se gewinnen. Wir werten hier die Gesamt- 
punktzahl aller Rennen, die Ihre Fahrer 
während Ihrer langen Managerkarriere 
für Sie eingefahren haben. Für den besten Manager stiftet MicroProse in 
drei Monaten eine Original-MicroProse-Jeansjacke mit T-Shirt und die 
Spiele F1 Grand Prix 2 und Top Gun. Für den zweiten Platz gibt's Jacke 
und T-Shirt, der Spieler auf dem dritten Platz bekommt ebenfalls eine 
Jeansjacke. Für die Plätze 4 - 10 hält MicroProse noch T-Shirts bereit. 
Einsendeschluß für Grand Prix Manager-Spielstände ist der 20.03.1996. 
Es gilt das Datum des Poststempels. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
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Die Topscores von GPM \ 


1. (1) Dietmar Kinder, Kassel Team: Benetton ....7.451 Punkte 
2. (-) Torsten Müller, Bonn Team: Benetton ...6.734 Punkte 
3, (-) Rene Borscht, Forst Team: Sauber.......3.053 Punkte 
4. (-) Patrick Sieland, Aalen Team: Benetton ...2.057 Punkte 
5. (-) Daniel Boensch, Hannover Team: Benetton....1.495 Punkte 
6. (-) Marc Atteln, Essen Team: 230 Punkte 
7. (-) Volker Weinhaupt, Köln Team: Ligi 987 Punkte 
8. (2) Wolfgang Hopp, Bremerhaven Team: 553 Punkte 
9. (3) Rico Sawjetzki, Rostock Team: ‚404 Punkte 
10. (4) Michael Dahlberg, Hof Team: Wiliams ........398 Punkte 
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SO GESTALTEN SIE MIT! 


dieser Erstausgabe einen umfangreichen Nachrichtenbereich. Wenn 
Sie Ihre Meinung gern einer breiteren Öffentlichkeit kundtun oder eine 
Kleinanzeige veröffentlichen möchten, senden Sie uns bitte einen 
Text-File auf einer MS-DOS-Diskette zu, der im TXT-Format abgespei- 
chert sein sollte. Aus rechtlichen Gründen müssen wir übrigens für je- 
de eingehende Kleinanzeige eine Schutzgebühr von DM 5,- erheben. 
Bitte denken Sie daran, diesen Betrag Ihrem Kuvert beizulegen. Wir 
freuen uns auf Ihre Post, 


Ihr PC Action-Team 


Command & EAIEE 


Zu diesem Spiel brauchen wir 
keine Worte mehr zu verlie- 
ren. Wenn Sie sich für den 
Meister der NODs oder der 
GDIs halten, senden Sie uns 
bitte auf einer Diskette Ihren 
Spielstand kurz vor der Been- 
digung der 15. Mission zu. 
Gewertet wird der Score, mit 
dem nach Beendigung jeder 
Mission Ihre Leistung bewer- 
tet wird. Für die ersten drei 
Gewinner gibt's von Virgin 
tolle Preise. Erster Preis ist eine Spea Mirage PCI- 
Grafikkarte mit 2 MB RAM. Erreichen Sie Platz 2 bis 4, | 
dürfen Sie sich auf die Virgin-Spiele Bleifuß, Tilt oder 
Monopoly freuen. Einsendeschluß für Command & Con- 
quer-Spielstände ist der 20.03.1996. Es gilt das Datum 
des Poststempels. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 


INTERACTIVE 
entertainment, 


Die Topscores von C&C 


rn Stefan , Boll « Bohlmann, Manfred und Markus, Bielefeld « 
Bosselmann, Lars, Dörverden « Brokmann, Marcus, Bremerhaven + 
Cierpka, Kai, Bremen + Czudej, Marco, Moers « Dornburg, Lutz, Berlin 
« Englbrecht, Stefan, Geiselhöring * Eubel, Michael, Niedenstein + 
Gärtner, Thomas, Heidelberg * Gooß, Michael, Schleswig * Gralt, To- 
bias, Berlin « Große, Thomas, Cottbus « Haupt, Andreas, Kassel » 
Heilmann, Andreas + Heim, Götz, Oberndorf » Joerres, Andreas, Düren 
« Just, Daniel, Groebzig * Kilz, Sebastian, Magdeburg » Klink, Sascha 
Marco, Schweich « Korb, Christian, Salach « Kristin, Stefan, Oestrich 
« Kühne,Florian, München + Ledderhos, Gerd, Vacha * Martin, Stegen 
« Matheis, Daniel, Obersulm « Möbus, Manfred, Rostock « Moers, Ralf 
Olaf, Hamburg + Müller, Jörg, Stuttgart + Pasternak, Torsten, Cottbus 
« Plake, Conrad, Berlin + Radzie, Sascha, Düren * Rey, Günter Daniel, 
Bornheim « Ricking, Andreas, Alpen « Sadouni, Nacim, Krefeld » 
Schemel, Oliver, Lübbenau + Schuller, Peter, Schwäbisch Gmünd * 
Stein, Peter, Suhl « Szala, Sascha, Bad Salzuflen + Trzoska, Johannes, 
Papenburg * Weigel, Christoph, Rockenberg + Wittkowski, Christian, 
Bergen « Wollmann, Christian, Neitersen « Zimmer, Kristian, Schweich 


Senden Sie bitte Ihre Spielstände auf einer mit dem Spielenamen 
versehenen Diskette an: 


COMPUTEC VERLAG * Redaktion PC Action « Kennwort: Leser-Top- 
scores « Isarstraße 32-34 * 90451 Nürnberg 
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RUBRIKEN 


CEC IS BACK: DA SCHNELLT ES 

WIEDER NACH OBEN, DAS SPIEL, 
DAS MIT ECHTZEITSPASS FÜR HIRN 
UND HAND EINEN BOOM AUSGELÖST 
HAT. OB DIES MIT DEM RELEASE DER 
MISSION-C£D ZU TUN HAT? 


- 
y 


DAS HAT SICH LUCASARTS WOHL 

ANDERS VORGESTELLT: REBEL 
ASSAULT Z ERFAHRT EIN AUF UND 
AB. VIELLEICHT WIRD ES ZEIT, DASS 
GEORGE LUCAS IM KINO ENDLICH 
FÜR NACHSCHUB SORGT. 


PAPYRUS HAT BEI INDY CAR 
Z WIEDER PERFEKTE RECHER- 


1 


CHEARBEIT GELEISTET. DOCH MIT FIGP 
Z WIRD SICH ZEIGEN, OB SIMULA- 
TION OPER SPIELVERGNÜGEN DIE 
GUNST DER SPIELER GEWINNEN. 


2 OCEANS LEMMINGS-CLONE 

TRIFFT VOLL INS SCHWARZE: 
BEWAHRTES SPIELPRINZIP. NEUE 
IDEEN KOMBINIERT MIT DAUERHAFTEM 
SPIELSPASS SIND STETS EIN GARANT 
FÜR DEN ERFOLG. 
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Platz 


Titel 


Warcraft 2 
Hugo 2 


Command & Conquer 


Caesar 2 

FIFA Soccer "96 
TFX EF 2000 

Rebel Assault 2 
The Need for Speed 
Bleifuß 

Police Quest SWAT 
Megapak IV 

Tilt! 

Grand Prix Manager 
Indy Car 2 
Megapack III 

3D Ultra Pinball 
Myst 


Bundesliga Manager Hattrick 


Worms 


Hersteller 


Blizzard 
ITE 
Westwood/Virgin 
Sierra 

Electronic Arts 
Ocean 


LucasArts 
Electronic Arts 
Virgin 
Sierra 

Koch 

Virgin 
MicroProse 
Papyrus/Virgin 
Koch 

Sierra 
Broderbund 
Software 2000 
Ocean 


*W = gefallen, 4 = gestiegen, # = Neueinstieg, @ = keine Veränderung 


Quelle: Karstadt Charts 
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JAdventure: | 
Day ofthe Tentacle. LucasArts 
Indiana Jones 


and the Fate of Atlantis...LucasArts 
Simon the Sorcerer 2 Adventure Soft 
King”s Quest Terssnessessnnenuenn Sierra 
Legend of Kyrandia 3...... Westwood 


Flight Unlimited 
TFX Eurofighter 2000 ..u........ Ocean 
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Bundesliga Manager 
Hattrick . 
Hattrick . 
Theme Park 


Ultima 8 - Pagan 
Software 2000 DSA2 - Sternensi 
DeeeR! Ikarion Wizardry 7 ...... 


Action: 


NBA Live ’96 


Virtual Pool. 


Electronic Arts Descent 2 
Electronic Arts Bleifuß.... 
sn Interplay Magic Carpet 2.. 
Cybermage 


„.„.Bullfrog Ultima Underworld 2 .. 
Software 2000 Lands of Lore men. 


Electronic Arts Wing Commander 4., 


trategie: 
Command & Conquer ......Westwood 
Colonization .. MicroProse 
SimCity 200) Maxis 
Panzer General «en SSl 
Warcraft 2...... Blizzard 


Interaktive Filme: 
Phantasmagoria.. Sl 
Gabriel Knight 2 ..... 


ZzP ıe le TI 


a Sehr lange hat uns 
Wing Commander 4 ..... MicroProse warten 
lassen, jetzt dröh- 
nen die PS-Monster 
endlich über den 
Panzergeneral 2 Asphalt. Auf 12 1/2 
Seiten präsentieren 
wir Ihnen alle 
Strecken, die richti- 
gen Setups, Boxen- 
strategien und 
Überholmanöver. 
Begleiten Sie uns 
Die Siedler An aufale Raul, 
strecken dieser 
Welt, übernehmen 
Sie die Rollen von 
Michael Schuma- 
cher, Gerhard Ber- En 
ger oder Damon Hill - 
und sichern Sie sich 

Pole Position und 

Weltmeistertitel. 


Nachtrag: 


mmander4... 


Daedalus Encounter. .... NOD und GDI, die Zweite. Westwood hat Der Krieg gegen die Kilrathi ist vorbei, 
mit dem Ausnahmezustand gleich 15 und dennoch hat Colonel Christopher 
mal Nachschub für Echtzeit-Strategen Blair alle Hände voll zu tun. Erfahren Sie 
geliefert, und wir zeigen Ihnen, wie Sie von uns, welche Rolle Admiral Tolwyn in 
erneut die Welt vor dem Schlimmsten Origins 10-Millionen-Dollar-Spektakel 
retten können, damit Ihnen die Warte- spielt, welche neuen Raumschiffe Sie 
zeit auf Command & Conquer 3 nicht fliegen dürfen und wie Sie am schnell- 
allzu lang wird. sten zur Endsequenz vorstoßen. 1) 
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FORMULA OME GRAND PRIX © 


«Die Wahl des 
Rennstalls 
* Überholmanöver 


Das Setup der 
Boliden 

«Bugs in der neuen 
Saison 


Das Warten hat sich gelohnt. Geoff 
Crammond, der die Computerspieler 
entzücken und die Konkurrenz frö- 
steln läßt, schlägt zurück. Sein 
jüngstes Produkt bietet nicht nur 
texturierten Grafikstandard in SV- 
GA, sondern präsentiert Ihnen ein 
realistisches Fahrgefühl, das keine 
Wünsche offen läßt. 


‚on spektakulären Überschlägen 
\ Dopplereffekte, bis hin zu 

original digitalisierten Williams- 
Motorengeräuschen gibt es keinen 
nennenswerten unerfüllten Wunsch. 
Sogar die Rückspiegel sind nach oben 
hin gewölbt, so daß am oberen Rand 
eine leichte Verzerrung entsteht! 
Sinnlose Spielereien, die aber zeigen, 
wie realitätsnah Crammond sein Spiel 
entwickelte. 


Die Wahl des Rennstalls 

Die Boliden gleichen sich zwar auf 
den ersten Blick wie ein Ei dem ande- 
ren, die Unterschiede in ihren Lei- 
stungen sind dafür aber um so ekla- 
tanter. MicroProse spendierte jedem 
Fahrzeug individuelle Eigenschaften, 
die Sie nicht verändern können. Trotz 
identischen Setups fährt sich ein Wil- 
liams kraftvoller als ein Pacific oder 


Viewing 


deu nn 


E 


DAS FELD RAST AUF DIE ERSTE SCHIKANE VON HOCKENHEIM ZU. HILL, COULTHARD UND 


SCHUMACHER KONNTEN SICH BEREITS LEICHT ABSETZEN. LINKS VERSUCHT BERGER MIT ALES) 
IM SCHLEPPTAU ZU ÜBERHOLEN, IN DER BILDMITTE KÄMPFT MIKA HAKKINNEN IM MCLAREN 
UM EINE GUTE AUSGANGSPOSITION. 


FORMULA ONE 
GRAND PRIX 


Tyrell, Überlegen Sie sich deshalb ge- 
nau, bei welchem Team Sie sich hin- 
ters Steuer setzen. Eine gute Wahl 
treffen Sie mit Ferrari, Williams oder 
Benetton. Halten Sie nach größeren 
Herausforderungen Ausschau, bieten 
Sie Ihre Dienste Simtek, Larousse 
oder Arrows (Footwork) an. Insge- 
samt stehen Ihnen 14 Teams der 
1994er Saison zur Auswahl, deren 
Motorleistungen wir nachfolgend auf- 
listen. 


ıard Berger 


AUS FÜR GERHARD BERGER. KURZ VOR DEM ENDE DES 
RENNENS BLEIBT DER ÖSTERREICHER IN SEINEM FERRARI 


MIT MOTORSCHADEN LIEGEN! 
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Williams: 780 PS, Hubraum 3,498 
ccm, Zylinder V10, Drehzahl 15.000 
U/min 

Tyrell: 715 PS, Hubraum 3.498 ccm, 
Zylinder V10, Drehzahl 14.000 U/min 
Benetton: 755 PS, Hubraum 3.495 
ccm, Zylinder V8, Drehzahl 14.300 
U/min 

McLaren: 735 PS, Hubraum 3.498 
ccm, Zylinder V10, Drehzahl 14.200 
U/min 

Arrows: 705 PS, Hubraum 3.494 ccm, 
Zylinder V8, Drehzahl 13.200 U/min 
Lotus: 740 PS, Hubraum 3.498 ccm, 
Zylinder V10, Drehzahl 14.000 U/min 
Jordan: 715 PS, Hubraum 3.498 ccm, 
Zylinder V10, Drehzahl 13.300 U/min 
Larousse: 705 PS, Hubraum 3.494 
ccm, Zylinder V8, Drehzahl 13.200 
U/min 

Minardi: 725 PS, Hubraum 3.494 ccm, 
Zylinder V8, Drehzahl 13.200 U/min 
Ligier: 780 PS, Hubraum 3.498 ccm, 
Zylinder V10, Drehzahl 15.000 U/min 
Ferrari: 820 PS, Hubraum 3.498 ccm, 
Zylinder V12, Drehzahl 16.200 U/min 
Sauber: 730 PS, Hubraum 3.498 ccm, 
Zylinder V10, Drehzahl 13,500 U/min 
Simtek: 665 PS, Hubraum 3.494 ccm, 


Zylinder V8, Drehzahl 12.500 U/min 
Pacific: 670 PS, Hubraum 3.496 ccm, 
Zylinder V10, Drehzahl 12.800 U/min 


Vorsicht ist die Mutter der 
Kohlefaserkiste 

Um Ihr Monocoque nach dem Rennen 
unbeschadet in die Garage zu fahren, 
müssen Sie flexibel auf außerge- 
wöhnliche Ereignisse reagieren. Sie 
müssen lernen, die Handlungen Ihrer 
Gegner vorauszuberechnen, um bei 
Überholmanövern keine unliebsamen 
Überraschungen zu erleben. Unüber- 
legte Mutproben nach dem Vorbild 
des Damon-“den schaff ich noch vor 
der nächsten Kurve“-Hill enden im 
Kiesbett. Wenn Sie überholen, müs- 
sen Sie Ihrer Sache sicher sein! 


Aller Anfang ist schwer 

Neue Reifen müssen eingefahren wer- 
den! Erst wenn die Slicks bügeleisen- 
heiß sind, krallen sie sich in den rau- 
hen Asphalt und halten den Wagen in 
der Spur. Die erste Runde mit neuen 
Reifen, also zu Beginn des Rennens 
und nach jedem Reifenwechsel, soll- 
ten Sie wie auf rohen Eiern fahren. 


Beim kleinsten Fahrfehler entzieht 
sich der Wagen Ihrer Kontrolle. Den 
spektakulären Abgang können Sie 
dann in der Wiederholung bewun- 
dern. 


Das kleine Alphabet 

Während eines Rennens stehen Ihnen 
sechs verschiedene Reifensorten zur 
Verfügung. Q, WET, A, B, C und D. 
Beim Qualify benutzen Sie die Reifen 
mit dem Buchstaben „Q“. Es handelt 
sich hierbei um sehr weiche Reifen, 
die nur vier Runden optimalen Grip 
bieten. Sie sind ausgelegt für eine 
Aufwärmrunde, ein bis zwei fliegende 
Runden und die Auslaufrunde zurück 
zur Box. Aufgrund der hohen Boden- 
haftung können Sie schneller be- 
schleunigen und mit höherem Tempo 
in die Kurven fahren. „WET“ steht für 
Regenreifen mit Profil. Diese Reifen 
sind ausschließlich für Rennen im Re- 
gen konzipiert. Werden Sie von einem 
Schauer überrascht, müssen Sie un- 
verzüglich in die Box fahren, um sich 
von den Slicks zu trennen. Denn mit 
Reifen ohne Profil schwimmen Sie in 
nassen Kurven normalerweise kerzen- 
gerade in die Pampa, auch wenn ein 
gewisser Herr Schumacher letztes 
Jahr in Spa das Gegenteil bewies. 
„A", „B", „C” oder „D“ sind Reifen, 
mit denen Sie hauptsächlich die Ren- 
nen bestreiten sollten. Ein Reifen der 
Kategorie „A“ ist wesentlich härter 
als ein Reifen der Gruppe „D“. Ein 
„A-Reifen hält gut und gerne ein 
halbes Rennen bei normaler Fahrwei- 
se, bietet aber weniger Grip und er- 
laubt somit nur langsamere Runden- 
zeiten. Mit einem „D“-Reifen müssen 
Sie spätestens alle zwanzig Runden 
an die Box zum Wechseln, sind aber 
dafür ein bißchen schneller unter- 
wegs. Ein weiterer Vorteil der „D’- 
Pneus liegt darin, daß Sie aufgrund 
der häufigen Boxenstops auch jedes- 
mal weniger Sprit nachtanken müs- 
sen. Es wäre unsinnig, für 40 Runden 
Treibstoff zu bunkern, wenn Sie nach 
20 Runden sowieso wieder Ihre Me- 
chaniker aus der Pause reißen. Weni- 
ger Sprit an Bord bedeutet zudem we- 
niger Gewicht und demnach bessere 
Beschleunigung. 


Super verbleit? 

Die Tankstrategien der konkurrieren- 
den Teams werden noch geheimer ge- 
halten als das Alter von Joan Collins. 
Gerade bei Spitzenteams kann eine 


optimale Boxenstrategie den Sieg be- 
deuten, da Sie einige vor Ihnen pla- 
zierte Fahrzeuge sozusagen „kalt“ 
überholen können. Wie oft Sie tanken 
wollen, hängt vom Verlauf der 
Strecke, Ihrem Wagensetup, Ihrer 
Startposition und natürlich Ihrem 
Fahrstil ab. In der Regel durchfahren 
Sie ein Rennen mit mindestens zwei, 
maximal vier Tankstops. Landen Sie 
durch schlechte Qualify-Zeiten auf ei- 
nem der hinteren Startplätze, macht 
es wenig Sinn, den ersten Tankstop 
schon nach 15 Runden einzuplanen. 
Da Sie noch viele Wagen vor sich ha- 
ben, können Sie in den ersten Run- 


FORMULA ONE GRAND PRIX © 


DIE BEIDEN BENETTON, IN DER 74ER SAISON NOCH MIT FORD- 


MOTOREN, LIEGEN IN FÜHRUNG. MIT EINIGEM ABSTAND KÖN- 
NEN SIE WEITER HINTEN DAMON HILL AUSMACHEN. 


AUS DER FAHRZEUGKAMERA VON MIKA HAKKINNEN BLICKEN 
SIE AUF DIE VOR IHNEN LIEGENDEN FAHRZEUGE 


den keine Zeit gewinnen, die einen 
Stop von dreißig Sekunden rechtfer- 
tigt. Erfahren Sie sich statt dessen 
die Pole Position, geht die Rechnung 
auf. Da Sie beim Start ein freies Feld 
vor sich haben, verlieren Sie keine 
wertvollen Zehntel durch zeitrauben- 
de Überholmanöver. Sie können 
gleich durchstarten und dem Feld da- 
vonfahren. Bei langsameren Renn- 
strecken mit schlechten Überholmög- 
lichkeiten sollten Sie ebenfalls weni- 
ger Stops einplanen und mit ver- 
schleißfreieren Reifen das Rennen 
eröffnen. Sind Sie ein Hitzkopf, der 
das Geräusch der quietschenden Rei- 
fen liebt und sich ein Hobby daraus 
gemacht hat, vor der Einfahrt einer 
Kurve mindestens zwei Gegner zu 
überholen, planen Sie ruhig mehrere 
Stops ein. Ihre Reifen werden es Ih- 
nen danken! Besonnene Fahrer, die 
keine großen Risiken eingehen wol- 
len und ein Überholmanöver zweimal 
überdenken, sollten Ihren Wagen mit 
reichlich Sprit versorgen. Da diese 
verantwortungsbewußteren Fahrer 
wohl kaum eine schnellste Runde her- 
ausfahren, bedeutet jeder zusätzliche 


Tankstop immensen Zeitverlust. Ach- 
ten Sie immer auf ein ausgewogenes 
Reifen/Sprit-Verhältnis. Planen Sie 
mehrere Stops, nehmen Sie weichere 
Reifen und weniger Kraftstoff mit. 
Können Sie sich nicht für eine Strate- 
gie entscheiden, wählen Sie die gol- 
dene Mitte. Fahren Sie Ihr Rennen 
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Da MicroProse bereits mit 
Grand Prix Manager die 
Käuferschar zu Beta-Testern degra- 
dierte, hätte man erwarten können, 
daß die Bugs bei FIGP2 gründlich 
gesucht und gefunden wurden. Doch 
bereits nach wenigen Spielminuten 
kann man die Programmierfehler 
nicht mehr an einer Hand abzählen. 
Nach diversen Telefonaten mit Micro- 
Prose versicherte man uns, daß die 
hier aufgezählten Bugs bis zur end- 
gültigen Auslieferung aus dem Pro- 


mit drei Servicestops. Damit können 
Sie am wenigsten falsch machen. 


Das Setup Ihres Boliden 

In den Boxen haben Ihre Mechaniker 
die Aufgabe, den Wagen optimal auf 
Sie und die nächste Rennstrecke ein- 
zustellen. Beginnen Sie zuerst mit 
der Flügeleinstellung. Machen Sie es 
sich zur Regel, den Heckflügel minde- 
stens gleich hoch einzustellen wie 
den Frontflügel. Da jede Strecke eine 
andere Strategie erfordert, muß Ihr 
Fahrzeug speziell auf jede Strecke ab- 
gestimmt sein. Schnelle Strecken mit 
Hochgeschwindigkeits-Abschnitten 
erfordern wenig Flügel, kurvenreiche 
Parcours hingegen befahren Sie mit 
hoch eingestellten Flügeln. Da sich 
beim Bremsen das Gewicht des Wa- 
gens nach vorne verlagert, haben die 
hinteren Reifen weniger Haftung als 
bei normaler Fahrt. Ein zu niedrig 
eingestellter Heckflügel kann den 


UNTER VORBEHALT-BUGS 
IN DER NEUEN SAISON 


BEI SANFTEN REMPLERN MIT 
DER KONKURRENZ BEKOMMT 
AUCH DIE GRAFIKENGINE 
EINEN KLEINEN RÜTTLER UND 
ZEICHNET PANISCH ALLES AUF 
DEN SCHIRM, WAS SICH IM 
SPEICHER BEFINDET. 


gramm verbannt würden. Uns stand zum Testen leider nur eine 95-prozenti- 
ge Final-Beta-Version zur Verfügung. Der Vollständigkeit halber sei aber dar- 
auf hingewiesen, daß unsere Version zahlreiche Grafikfehler aufwies, die 
sich zwar nicht direkt auf den Spielablauf auswirken, die Atmosphäre aber 


stören. 


nz 
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EREESTEEFORMULA One GRAND PRIX 2 


* Auf einen Blick: 


«Die Bremsbalance 

*Schaltwege 

« Mehr Spiel fürs Geld 

«Die optimale 
Steuerung 


«Kurven und Geraden 
*Online-Report 


Wagen nicht mehr auf die Piste pres- 
sen und bricht aus. Sie merken das, 
wenn das Auto beim Abbremsen un- 
ruhig umherschlingert. Im schlimm- 
sten Fall kommen Sie ins Schleudern, 
und Ihr Wagen dreht sich von der Pi- 
ste. Erhöhen Sie den Anpreßdruck 
oder ziehen Sie weichere Reifen auf. 
Je höher der Heckflügel eingestellt 
ist, desto mehr können Sie auch die 
Bremsbalance nach vorne verlagern. 


Glühender Stahl 

Gerade bei Regen kann man gut se- 
hen, wie die Bremsscheiben schon 
wenige Augenblicke nach dem Brem- 
sen anfangen zu glühen. Dies läßt er- 
ahnen, wie stark die Bremsen im Ver- 
lauf eines Rennens beansprucht wer- 
den. Je stärker Sie die Bremsbalance 
nach vorne legen, desto effektiver 
bremst der Wagen. Sie selbst können 
das an Ihrem Fahrrad testen! Stoppen 
Sie Ihr Bike einmal nur mit der Vor- 
derradbremse und das andere Mal nur 
mit der Hinterradbremse. Sie werden 
merken, daß der Bremsweg mit der 
Hinterradbremse wesentlich länger 
wird, Das liegt wieder daran, daß sich 
beim Herunterbremsen das Gewicht 
nach vorne verlagert. Verlagern Sie 
deshalb auch die Bremsbalance nach 
vorn! Dadurch können Sie vor Kurven 
stärker abbremsen und somit ein 
bißchen länger mit Vollgas an die 
Biegung heranfahren. 
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Kommen Sie in die Gänge! 

Sie haben sicher schon bemerkt, daß 
die Rennwagen nicht mit Automa- 
tikgetriebe ausgestattet sind. Zwar 
können Sie sich den Luxus leisten, 
dem Computer das Hoch- und Runter- 
schalten zu überlassen, richtig ein- 
stellen müssen Sie die Gänge trotz- 
dem selbst. Die wichtigste Grundregel 
lautet: Ein übergeordneter Bolzen 
muß höher eingestellt sein als der 
darunterliegende. Der Abstand dazwi- 
schen gibt Ihnen an, wie lange Sie 
beschleunigen müssen, um einen 
Gang höherzuschalten. Je länger es 
dauert, desto langsamer kommt Ihr 
Wagen in die Gänge, aber desto 
höher ist die Endgeschwindigkeit. Be- 
vorzugen Sie „langes Schalten” auf 
Strecken mit vielen Hochgeschwindig- 
keitspassagen und „kurzes Schalten“, 
also dicht aufeinanderfolgende Bol- 
zen, bei verwinkelten Kursen, auf de- 
nen Sie immer wieder beschleunigen 
und abbremsen müssen. Kurze 
Schaltwege bringen Ihnen eine bes- 
sere Beschleunigung. Als zweite 
Grundregel sollten Sie sich merken, 
daß Sie beim Einstellen kurzer 
Schaltwege die ersten drei Gänge 
kurz halten sollten, danach aber den 
Abstand gleichmäßig verteilen, bis 
der sechste Gang ungefähr bei einem 
Wert von 64 liegt. Begeben Sie sich 
auf eine neue Strecke, so stellen Sie 
das Getriebe in drei Etappen ein. Su- 
chen Sie zuerst das optimale Setup 
für die ersten drei Gänge, indem Sie 
Ihre ungeteilte Aufmerksamkeit auf 
die Kurvenausfahrten dicht aufeinan- 
derfolgender Kurven lenken. Haben 
Sie im Durchschnitt die optimale 
Drehzahl des dritten Gangs erreicht, 
wenn die nächste Kurve in unmittel- 
barer Nähe liegt, stimmt Ihr Setup. 
Falls nicht, stellen Sie in der Box die 


MEHR SPIEL FÜRS GELD 


Jedes Rennen fahren Sie, um zu gewinnen. Um jedoch eine Sai- 
son mit allen Höhen und Tiefen, Siegen und frustrierenden Aus- 
fällen zu erleben, begehen Sie nicht den Fehler, ein Rennen so 


lange zu wiederholen, bis Sie es gewonnen haben. Sie bringen sich um jegli- 
che Spannung. Wie langweilig ist es, eine Saison zu durchfahren, von der 
Sie wissen, daß Sie ohnehin als Weltmeister abschließen werden. Auch 
wenn es zu verlockend ist, ein verlorenes Rennen zu wiederholen, lassen Sie 
es bleiben. Tanzen Sie statt dessen lieber auf zwei Hochzeiten: fahren Sie 
zwei Meisterschaften! Bei einer gespeicherten Saison sei es Ihnen gestattet, 
Rennen beliebig oft zu wiederholen, den Schwierigkeitsgrad zu ändern, usw. 
Die andere Datei wird nicht manipuliert. Jedes Rennen, und fallen Sie auch 
auf den letzten Metern als Führender aus, wird so akzeptiert, wie es die FIA- 
Regeln verlangen. Die Spannung um den Punktekampf und Titel bleibt Ihnen 


84] somit bis zum letzten Renntag erhalten. 
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Gerhard 


NICHT NUR IM MOTODPROM VON HOCKENHEIM KÖNNEN SIE 
ERKENNEN, WIE DIE FLIEHKRÄFTE IN DEN KURVEN DIE NACKEN- 
MOSKULATUR DER FAHRER BEANSPRUCHEN. 


neuen Schaltwege ein. Hat Ihr Bolide 
noch Drehzahlreserven, so verkürzen 
Sie die Gänge, heult er schon aus 
dem letzten Loch, verlängern Sie die 
Abstände. In der zweiten Etappe, 
wenn Sie mit den ersten drei Gängen 
zufrieden sind, testen Sie die Höchst- 
geschwindigkeit Ihres Boliden auf der 
längsten Geraden. Rasen Sie diese 
mehrmals mit Vollgas entlang und be- 
obachten Sie genau den Punkt, an 


Stück Papier zur Hand und zeichnen 
Sie eine Kurve der Schaltwege. Ach- 
ten Sie darauf, daß kein „Knick“ ent- 
steht, und korrigieren Sie in diesem 
Fall die Bolzeneinstellung. Die Gro- 
beinstellung haben Sie hiermit been- 
det. Testen Sie nun das neueinge- 
stellte Fahrzeug ein paar Runden 
lang. Die verbleibenden Feinjustie- 
rungen erfolgen frei nach Ihrem Ge- 
fühl. 


ME BE 
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30 40 50 
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VERGLEICHEN SIE DIE UNAUSGEWOGENE ROTE KÜRVE MIT DER 


OPTIMIERTEN GRÖNEN. 


dem Sie wieder abbremsen müssen. 
War der Wagen an dieser Stelle schon 
im sechsten Gang? Wenn ja, hatte er 
die optimale Drehzahl oder hätte er 
noch ein paar Umdrehungen zulegen 
können? Stellen Sie die Gänge so ein, 
daß der Wagen bei der Höchstge- 
schwindigkeitsstelle in den oberen 
Drehzahlbereich des Sechsten kommt. 
Die letzte Einstelletappe erfolgt in 
den Boxen, Vergleichen Sie die 
Schaltwege miteinander und nähern 
Sie sie an, damit keine überlangen 
Wege zurückbleiben. Richten Sie Ihr 
Augenmerk auf die Abstände der Bol- 
zen 3 und 4. Verschieben Sie den Bol- 
zen 3 ein wenig, sollte zwischen ihm 
und Bolzen 4 eine auffällige Lücke 
klaffen. Nehmen Sie notfalls ein 


Die optimale Steuerung 

Am besten lenken Sie Ihren Boliden 
mit einem analogen Stick. Da Sie un- 
terschiedlich stark Gas geben und 
bremsen können, wäre es von Nach- 
teil, die Bremsen oder das Gas auf die 
Buttons zu legen. Durch permanentes 
Vollgas bzw. Vollbremsungen kommen 
Sie beim Start nur schwer in die Gän- 
ge, und ehe Sie es sich versehen, ha- 
ben Sie durchdrehende Reifen. Bei 
dem voreingestellten Setup haben Sie 
zudem einen nicht zu unterschätzen- 
den Vorteil, nämlich den des „stati- 
schen Gaspedals“. Um diese Funktion 
zu erhalten, drehen Sie eine Übungs- 
runde auf einem Parcours mit einer 
langen Geraden. Beschleunigen Sie 
Ihren Boliden und bewegen Sie das 


DER START, DIE WICHTIGSTE UND GEFÄHRLICHSTE PHASE DES 
RENNENS. WÄHREND DAS FELD VORNE GUT WEGKOMMT UND 
SICH SCHON GRÖSSTENTEILS EINGEREIHT HAT, KOMMT ES IM 
HINTEREN DRITTEL ZU EINEM HEFTIGEN ONFALL. 


Kalibrierungsrädchen Ihres Joysticks 
nach oben, bis Ihr Wagen die Ge- 
schwindigkeit hält, ohne daß Sie den 
Joystickgriff berühren. Mit einem 
Druck nach vorne können Sie nun die 
Momentangeschwindigkeit erhöhen, 
mit einem leichten Zug nach hinten 
verringern. Müssen Sie stark brem- 
sen, ziehen Sie den Stick ganz nach 
hinten. Sie können nun wesentlich 
entspannter fahren. Deaktivieren Sie 
abschließend den Punkt „Joystick 
während der Menüsteuerung an”, da 
Ihr Stick nicht mehr korrekt kalibriert 
ist. 


Kurven und Geraden 

Bei Geraden gibt es nur eine vernünf- 
tige Strategie: Gas geben! Sitzen Sie 
nicht unmittelbar im Getriebe des 
Vordermanns, gibt es keinen Grund, 
von dieser Regel abzuweichen. Um so 
flexibler muß Ihre Strategie beim 
Einfahren in Kurven ausfallen. Zwei 
Dinge gilt es unter allen Umständen 
zu vermeiden: in den Kurven zu brem- 
sen und von der Ideallinie abzuwei- 
chen. Nirgendwo sonst auf der 
Strecke verlieren Sie mehr Zeit durch 
Fahrfehler als in den Kurven. Fahren 
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Sie deshalb auf der Ideallinie mit 
Vollgas an eine Kurve heran und 
bremsen Sie kurz vorher ab! Sobald 
Sie in die Kurve einfahren, müssen 
Sie bereits die Mindestgeschwindig- 
keit erreicht haben, denn nun heißt 
es, in der Kurve zu beschleunigen und 
mit durchgetretenem Gaspedal die 
Kurve zu verlassen. Wie sehr Sie in 
der Kurve beschleunigen, hängt 
natürlich vom Grad der Kurve, dem 
Zustand Ihrer Reifen und dem nach- 
folgenden Streckenverlauf ab. 


Jede tausendstel Sekunde zählt 

Eine hundertstel Sekunde zu früh ge- 
bremst, bedeutet eine tausendstel 
Sekunde Zeitverlust. Ein Moment der 
Unsicherheit weitere zwei Tausend- 
stel. Und ehe Sie sich versehen, lan- 
den Sie mit drei Tausendstel Rück- 
stand statt auf der Pole Position auf 
Platz zwei! Michael Schumacher muß- 
te am 9. Juli 1994 in Silverstone die- 
se Erfahrung machen. Um zu gewin- 
nen, müssen Sie die Strecken pixelge- 
nau kennen. Fahren Sie lieber zigmal 
auf einem Kurs, um ihn sicher zu be- 
herrschen, als ungeduldig eine fru- 
strierende Meisterschaft auf allen 


ONLINE -REPORT 


Um auch in Zukunft immer in den Genuß möglicher Updates zu 
kommen, schauen Sie doch mal ins Forum GAMEPUB (Compu- 
Serve) oder loggen Sie sich gleich in MicroProses Mailbox (Tele- 


fonnummer 05241-946484) ein. Dort treffen Sie zudem gleichgesinnte 
User, die bestimmt gerne zu einer Modemherausforderung bereit sind. Mit 
einer Fülle weiterer Infos können Sie sich im Internet erschlagen lassen. So 
finden Sie den Damon-Hill-Fanclub bei: http://trek.microprose.com/damon- 
hill/. Interessieren Sie sich für den zweiten Piloten des William-Teams, log- 
gen Sie sich ein unter: http;//musicm.mcgill.ca/-marc/http/jv.html. Benet- 
ton verwöhnt Sie mit Wissenswertem auf http://www.mediata.co.uk/benet- 
ton/formulal, und Ferrari hofft auf Ihren Besuch bei tol.tol. 
telecomitalia.ferrari/. In das aktuelle Reglement der FIA dürfen Sie eine 
Blick werfen unter: http://www.fia.com. 


30 Ultra Pinball Dv j 

5th Musketeer DV 79,95 
AH-64 longbow DV 85,95 
‚Alone in the Dark 1 bis 3 DV 66,95 
Albion DV 85,95 
Anvil of Down Ev 79.95 
Arcade Amerika EV "78,95 
Ascendancy DV 81,95 
Batman Forever DA 84,95 
Batle Isle 3 DV 73,95 
Bermuda Syndrome DA 85,95 
BigRedRaing DV 72,95 
Bing! DV 69,95 
Bleituß |Screame) DA 59.95 
Braindead 13 DV 69,95 
Bundesligo M. Hatrick DV 75,95 
Bureau 13 DV 2495 
Cossar 2 DV 79,95 
Capitalism DA 79.95 
Caribbean Disaster DV 84,95 
Championship Manager 2DV 89,95 
Chewy-Fluchtvon F5 DV 75,95 
Chronomaster DA 78,95 


Command & Conquer DV 90,95 
Com.&Cong. Mission CD DV 34,95 
Conquest of he New World DV "84,95 
Creature Shock DV 39,95 


Crusader - No Remorse DV 
Cyber Judas DA 
Cyberio2 

Cybermage 

Cyberspee« 

Daggerfall 

Der Druidenzirkel 

Der Seelenturm 

Descent 2 

Destruction Derby 

Die Fugger 2 

Die Siedler 

Die Siedler 2 

Dime City 

Diseworld 

Duke Nukem 3D (Sharew.) 
Dungeon Keeper 

Earthsiege 2 - Skyforce 
Earthworm Jim WinPS) 

Ecco the Dolhpin 

EF 2000 (TFA) 

Fade to Black 

FIFA Soccer 96 
Formula One Grand Prix 
Formula One P2 
Frankenstein (Win 95) 
Gabriel Knight 2 
Gabriel Knight 2 
‚Grand Prix Manager 
Hattrick DV 


Hugo 3 
Indy Car Racing 2 
Kings Quest 7 

R 


Magic Carpet 2 
Mechwarnor 2 


Need for Speed 
NHL Hockey Classic 
NHL Hockey 96 


Panzer General 2 
Phanlasmagoria 

Pinball 95 

Pinball Wizzard 2000 
Pitallihe Mayan Adv. 
Pole Position 

Police Quest SWAT 
ran Soccer 

ran Trainer 2 

Roven Project 

Rayman 

Red Ghost 

Rebell Assault 2 

Riddle of Master Lou 
RIPPER 

Rise 2: Resurrechion 

Sea Legends 

Sensible World of Soccer 
Shannara D 
Shockwave Assault (Win 95] 
Sid Meier Classics 
Silent Thunder 

Simon 2 incl, T-Shirt 
Skunny 


. | Space Bucks 


Space Marines 
Star Trek-Final Unity 
Steel Panthers 
Stonek 

Syndicate Plus 


System Shock 
TMEK 


This 
Thunderhawk 2 
Tie Fighter 

TUT! 


Torin’s Passage 
Urban Runner 


Westwood Compilation 

Wing Commander 3 

Wing Commander 4 
Worms DV 
WWF Wiestlemania 


IV 
Joystick 
Joystick 


z 
MS SideWinder Pro 


Wingman Extreme, 99,95 


Bei Annchmeverweigerung berechnen wir eine Kosienpauschale von 25,.DM 
Inh. Winter ® Imtümer und Preisänderungen vorbehallen - Lodenpreise können vorieren 
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EREESISSFORMULA One GRAND PRIX ® 


» Die neue Saison 
«Das Überholen 
» Brasilien 
«Pacific 


Kursen. Es ist nämlich sehr spannend, 
am Limit zu fahren und immer zu ver- 
suchen, einige Hundertstel schneller 
zu werden. Und sollten Sie nach vie- 
len Runden und noch mehr Mühe auf 
dem höchsten Schwierigkeitsgrad 
dieses Rennen gewinnen, dann erst 
haben Sie Ihre Computergegner be- 


siegt! 


DIE KLASSISCHE VARIANTE 
LEGE NÄHERT SICH EINER ENGEN RECHTSKURVE. FAHREN SIE 
DICHT AUF UND SCHEREN SIE SO SPÄT WIE MÖGLICH AUS 
SEINEM WINDSCHATTEN AUS. BREMSEN SIE ERST EINEN WIN- 
ZIGEN AUGENBLICK SPÄTER ALS IHR KONKURRENT, UM EINEN 
KLEINEN STRECKENVORTEIL ZU GEWINNEN. LENKEN SIE NUN 
STARK EIN UND GEBEN SIE WIEDER VOLLGAS. VIEL GLÜCK! 


O 


Kleine Ursache, große Wirkung 

Aufgrund des hohen Realitätsgrades 
sind die neuen Rennwagen schwerer 
zu beherrschen als noch vor vier Jah- 
ren. Schlittern Sie auch nur wenige 
Meter durch eine Kiesgrube oder über 
das Gras, so verschmutzen Ihre Rei- 
fen, und Sie müssen diese erst sau- 
berfahren. Bis Ihre Pneus wieder die 
ursprüngliche Griffigkeit erlangt ha- 
ben, vergeht manchmal eine ganze 
Runde. Der Zahn der Zeit nagt zudem 
besonders stark an den Reifen. Dem- 
entsprechend sorgfältig sollten Sie 
diese behandeln. Lassen Sie sie nicht 


quietschen! Dadurch entstehen 
Bremsplatten, und Ihr Wagen verliert 
an Bodenhaftung. So kann Ihr Auto 
in den Kurven leichter ausbrechen, 
oder das Hartgummi platzt. In der 


Realität hat eine Bremsplatte eine 


IHR LANGSAMERER, GRÜNER KOL- 


DIE NEUE SAISON 


1996 gehen nur noch elf Teams an den Start. Um Punkte und Titel 
kämpfen Forti (Andrea Montermini, Hideki Noda), Minardi (Taki 
Inoue, Pedro Lamy), Tyrell (Mika Salo, Ukyo Katayama), Jordan 


(Rubens Barricello, Martin Brundle), Arrows (Jos Verstappen, Ricardo Ros- 
set), Sauber (H-H Frentzen, Johnny Herbert), Ligier (Oliver Panis, Pedro Di- 
niz), Benetton (Jean Alesi, Gerhard Berger), Williams (Damon Hill, Jaques 
Villeneuve), McLaren (Mika Häkkinen, David Coulthard) und natürlich Ferrari 
(Michael Schumacher, Eddie Ervine). Die Experten tippen auf Damon Hill 
oder Jean Alesi als Weltmeister. Ferrari selbt rechnet frühestens 1997 mit 


dem Titelgewinn. 


Die Termine der Rennen im einzelnen: 


10.03. Melbourne 
31.03, Interlagos 
07.04. Buenos Aires 
28.04. Nürburgring 
05.05. Imola 

19.05. Monaco 
02.06. Barcelona 
16.06. Montreal 


30,06. Magny Cours 
14.07. Silverstone 
28.07. Hockenheim 
11.08. Budapest 
25.08. Spa 

08.09. Monza 
22.09. Estoril 
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DAS SCHUMACHER-MANÖVER: UND WIEDER SITZEN SIE IN 
IHREM FERRARI UND VERSUCHEN, DEN GRÜNEN SCHLEICHER 
ZU ÖBERHOLEN. VERLASSEN SIE WIE ÜBLICH EXTREM SPÄT DEN 
GEGNERISCHEN WINDSCHATTEN UND GEBEN MUTIG GAS. SIE 
MÖSSEN EINFACH NUR SCHNELLER SEIN, UM ZU ÖÜBERHOLEN. 
ABER ACHTUNG: WENDEN SIE DIESE VARIANTE NUR VOR EINER 
BREITEN SCHIKANE AN. 


weitere, schmerzliche Nebenwirkung: 
da das Rad nicht mehr hundertpro- 
zentig rund läuft, fängt es an, mini- 
mal zu schlagen. Diese „Rüttler” 
übertragen sich über die Lenkstange 
auf das kleine Lenkrad, und bei jeder 
Radumdrehung schlägt das Lenkrad 
kraftvoll in der Hand des Piloten. 


Abstand halten 

Damit Ihre Gegner Sie beim Kampf um 
Weltmeisterschaftspunkte nicht aus- 
bremsen können, halten Sie in und 
unmittelbar vor Kurven einen Sicher- 
heitsabstand, Sie erhalten sich da- 
durch etwas mehr Geschwindigkeit, 
sollte Ihr Vordermann in den Kurven 
übertrieben langsam werden. Beim 
Verlassen der Kurven sind Sie somit 
schneller und können, wenn es die 
Umstände erlauben, einen Überhol- 


versuch wagen. 


Das Feld aufrollen 
Eines der wichtigsten und riskante- 


sten Manöver ist bekanntlich das 
Überholen der Gegner. Oftmals ram- 
men sich die Boliden und verursachen 
unnötige Unfälle. Damit Sie nicht das 
gleiche Schicksal ereilt, müssen Sie 
den Verlauf der Kurven genau ken- 
nen, um zu überholen. Zwei typische 
Überholbeispiele haben wir aufge: 
führt, mit denen Sie Ihre Gegner 
nachhaltig beeindrucken können. 


Weltmeister in sechzehn Tagen! 

Damit Sie schnellstmöglich in den Ge- 
nuß einer Champagnerdusche kom- 
Ihnen für jede 
Strecke eine Starthilfe zusammenge- 


men, haben wir 
stellt. Die Einstellungen hierfür ent- 
nehmen Sie dem Wagensetup, das vor 
jeder Streckenbeschreibung steht. Die 
Bremsbalance wurde nicht mit aufge- 
führt, da deren Einstellung stark von 
Ihrer Fahrweise, den gewählten Rei- 
fen und der Menge an mitgeführtem 
Kraftstoff bestimmt wird 


Peter Gunn 


AUFGEREIHT WIE AN DER PERLENKETTE! WENN SIE EINE GUTE 
STARTPOSITION VERPASST HABEN, WIRD DER PLATZ ZUM 
ÜBERHOLEN SCHNELL ENG. 


FORMULA One GRAND PRIX e SIEHT 


BRASILIEN (Autodromo Jose Carlos Pace) 


PACIFIC (Ti Circuit Aida) 


te Rennen der Saison findet auf einem schwierigen Kurs 
statt, auf dem Überholmöglichkeiten dünn gesät sind. Aufgrund der 
vielen kurzen und langen Kurven wird Ihr Getriebe durch zahlreiche 
Schaltungen stark beansprucht. Um auch auf den beiden langen Gera- 
den genügend Tempo zu entwickeln, fahren die Piloten mit wenig Flü- 
gel. Mit durchgetretenem Gaspedal erreichen Sie die erste Linkskurve 
(1). Bremsen Sie Ihren Boliden auf 135 km/h ab und beschleunigen Sie 
in der Kurve auf 165 km/h. Mit dieser Geschwindigkeit fahren Sie in die 
CURVA DO SOL (2) und geben in derselben Ihren paar hundert PS die 
Sporen. Durchqueren Sie die dritte Kurve (3) mit stattlichen 255 km/h 
und heizen Sie die anschließende Gerade mit Vollgas entlang. Gegen 
Ende des kerzengeraden Stücks erwartet Sie eine weitere Kurve (4), in 
die Sie mit 140 km/h eintauchen. Am Schluß wieder aufgetaucht, be- 
schleunigen Sie auf 215 km/h und durchqueren so die nahtlos angren- 
zende langgezogene Kurve (5). Geben Sie Gas! Es folgt das letzte gera- 
de Stückchen. Haben Sie ungefähr 260 km/h erreicht, müssen Sie 
schon wieder ein wenig die Dienste der Bremsen in Anspruch nehmen. 
Aber nur, bis Sie Ihren teuren Flitzer auf 190 km/h heruntergebremst 
haben. Rauschen Sie mit dieser Geschwindigkeit durch die FERADURA 
(6), vorbei an den jubelnden Fans und nutzen Sie die folgenden weni- 
gen Meter zum Beschleunigen. Mit etwas Glück erreichen Sie 230 km/h. 
Die Freude sei Ihnen nicht lange gewährt, denn nun treten Sie die 
Bremse wieder Richtung Bodenblech und drosseln Ihre Geschwindigkeit 
auf 120 km/h für die LARANJI (7). Ohne zu beschleunigen folgen Sie 
1994: Der Benetton-Skandal beginnt; dem Straßenverlauf durch die an- 
An Schumis Wagen fehlten die „Silly grenzende Kurve mit dem schwie- 
Plates“, rigen Namen PINHEIRINHO (8). 
1995: Michael Schumacher und David Beschleunigen Sie nochmals auf 
Coulthard werden wegen illegalem 250 km/h und bremsen Sie scharf 
Sprits vorübergehend disqualifiziert. Vor dem nächsten engen Hindernis 
Ihren Boliden (9) ab. Diese Kurve 
dürfen Sie mit 95 Schneckenstun- 
denkilometern durchfahren. Ge- 
nießen Sie die Landschaft. Bevor 
Sie ins Träumen kommen, geben 
Sie wieder Vollgas und durchque- 
ren Sie die MERGULHO (10) mit 


Ort und Datum: 

Interlagos, 27. März 1994 
Streckenlänge: 4,325 km 

Runden: 71 

Rundenrekord: 1:19,490 (Riccardo 
Patrese, Williams-Renault FW14B, 


1992) 

Wagensetup: 

Flügel vorne: 27 

Flügel hinten: 30 

Getriebe: 24:64 31:64 39:64 48:64 


56:64 64:64 

Zwischenzeiten: 0:24,312 
0:57,562 

Rundenzeit:  1:15,648 


190 km/h. Nun brauchen Sie nur 
noch vor der kommenden Asphalt- 
biegung (11) auf 130 km/h abzu- 
bremsen. Die kommende Kurve 
(12) nehmen Sie mit 170 km/h, 
und die letzten beiden (13) und 
(14) dienen nur zur Zierde. Geben 
Sie auf den letzten Metern alles, 
was Sie haben! 


| \al steigen die Fahrer auf dem Pacific-Kurs in ihre 
Fahrzeuge; ab nächstem Jahr wird dieses Rennen in Argentinien ausge- 
tragen. Der Kurs bietet Ihnen nur eine lange Gerade, auf der Sie Ihrem 
Boliden für mehr als zwei Sekunden freien Lauf lassen können. Jedes 
Überholmanöver auf diesem Kurs ist eine Herausforderung an die Pilo- 
ten. Mit Vollgas fahren Sie die Start- und Zielgerade hinauf. Verringern 
Sie schlagartig die Geschwindigkeit vor der ersten Rechtskurve (1) auf 
magere 95 km/h. Da die Kurve nach der Einfahrt etwas von Ihrer 
Schärfe verliert, beschleunigen Sie gleich wieder, sobald Sie das Steuer 
eingeschlagen haben. Sie nähern sich mit knapp 200 km/h der lang- 
gezogenen Linkskurve (2) und durchfahren diese, während Sie auf 240 
km/h beschleunigen. Die folgenden drei Kurven (3), (4) und (5) durch- 
fahren Sie mit Vollgas, bremsen aber radikal vor dem 180 Grad Na- 
delöhr (6) auf 130 km/h ab. Geben Sie Gas, sobald Sie auf der Höhe 
der linken Kerbs sind, um die lange Gerade effizient auszunutzen. Sie 
1994: Nicolai Larini (Ferrari) gesteht bewegen sich auf die langsamste 
einem italienischen Journalisten, Kurve (7) des Kurses zu! Bremsen 
daß die Traktionskontrolle seines Wa- Sie rechtzeitig auf 85 km/h ab, um 
gens nicht richtig funktioniert (Ein- nicht an der gefährlichsten Stelle 
satz laut Reglement verboten!). - auszufallen. Durchfahren Sie die 
Schulfrei! Schülerinnen und Schüler enge Kurve und beschleunigen Sie 
bekommen Gratis-Eintrittskarten. Ihren Boliden auf 140 km/h. Mit 
1995: - Rennen fand in Argentinien dieser Geschwindigkeit passieren 
statt - Sie die folgenden Linkskurven (8) 
Ort und Datum: Aida, 17. April 1994 und (9). Geben Sie Vollgas auf der 
Streckenlänge: 3,703 km kurzen Geraden und bremsen Sie 
Runden: 83 hart auf 110 km/h ab, bevor Sie 
Rundenrekord: 1.27,027 (Tom die kommende Biegung (10) 
Kristensen, RALT-Toyota F3, 1993) durchqueren. Ohne Gas zu geben, 
Wagensetup: lassen Sie auch die angrenzende 
Flügel vorne: 18 Rechte (11) hinter sich. Beschleu- 
Flügel hinten: 24 nigen Sie vor der gutmütigen Kur- 
Getriebe: 24:64 33:64 41:64 49:64 Ve (12) auf 208 km/h. Kurz vor der 
Zieleinfahrt erwartet Sie ein letz- 


56:64 64:64 J 

Zwischenzeiten: 0:22,714 tes Mal eine Rechtskurve (13), die 
0:42,333 Sie mit 150 km/h durchfahren. 

Rundenzeit: 1:07,609 Und nun das Ganze noch einmal 


von vorn. 


SAN MARINO (Autodrome Enzo & Dino Ferrari) 


bietet Ihnen wunderbare Be- 
schleunigungsstrecken und haarscharfe Kurven. Die Profis unter Ih- 
nen werden den Kurs mit wenig Flügel befahren, der Anfänger hinge- 
gen legt eher Wert auf stabiles Fahrverhalten in den Kurven. 
Nachdem Sie grünes Licht bekommen haben, fahren Sie mit Vollgas 
durch die ersten drei Biegungen (1), (2) und (3). Ausgangs der TAM- 
BURELLO bleiben Sie standhaft auf dem Gaspedal und nehmen mit 
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EREESIZS]FORMULA One GRAND PRIX 2 


PH ZE = Auf einen Blick: 

—=- 2-5 

2 =— «San Marino 
«Monaco 

«Spanien 

Kanada 


1994: In der Tamburello-Kurve stirbt 


Ayrton Senna. - Einen Tag zuvor ereil- 


te den Tiroler Roland Ratzenberger 
der Tod. - Michele Alboreto verliert 
ein Hinterrad und verletzt dadurch 
fünf Mechaniker. 

1995: Nigel Mansell nimmt Platz im 
verbreiterten McLaren-Monocroque. 
Dem alternden Piloten war das ur- 
sprüngliche Fahrzeug zu eng! - Alesis 
und Bergers private Ferraris werden 
vor dem Hotel geklaut. 

Ort und Datum: Imola, 1. Mai 1994 
Streckenlänge: 5,040 km 

Runden: 61 (Wegen Neustart nur 58) 


Rundenrekord: 1:26,100 (Riccardo 
Patrese, Williams-Renault FW14B, 
1992) 

Wagensetup: 


Flügel vorne: 26 
Flügel hinten: 30 
Getriebe: 23:64 30:64 39:64 47:64 


53:64 64:64 

Zwischenzeiten: 0:24,308 
0:53,534 

Rundenzeit:  1:23,848 


Höchstgeschwindigkeit die RETTI- 
FILO (4). Sobald Sie die 100-Me- 
ter-Warntafel passiert haben, 
bremsen Sie Ihren Boliden auf ra- 
dikale 115 km/h ab. Durchfahren 
Sie die enge TOSA (5) mit diesem 
Tempo und geben Sie Vollgas, so- 
bald Sie den Kurvenausgang er- 
kennen. Mit maximaler Beschleu- 
nigung rauschen Sie durch den 
gekrümmten Streckenabschnitt 
(6). Eine Sekunde, nachdem Sie 
eine weitere 100-Meter-Tafel pas- 
siert haben, bremsen Sie Ihren 
Boliden auf 175 km/h herunter 
und nehmen die langgezogene 
Linkskurve PIRATELLA (7) in An- 
griff. Geben Sie kurzzeitig Voll- 
gas, durchqueren Sie das nächste 
Hindernis (8) und bremsen Sie 
vor dem nächsten Streckenab- 
schnitt auf 130 km/h ab. Rollen 
Sie, ohne zu beschleunigen, 
durch die ACQUE MINERALE (9). 
Am Ausgang dieses Abschnitts 
sollten Sie ungefähr 100 km/h 
angezeigt bekommen, Erhöhen 
Sie Ihre Geschwindigkeit auf 140 
km/h und passieren Sie die ab- 
schließende Rechtskurve (10). 
Ein kurzes Stück können Sie 
Ihren Motor aufheulen lassen, 
bevor Sie vor der Biegung (11) 
das Tempo auf 185 km/h verrin- 
gern. Mit Höchstgeschwindigkeit 
unterfahren Sie die Brücke und 
den Rechtsknick (12). Haben Sie 
die mittlerweile vertraute Warn- 


tafel passiert, lassen Sie eine Sekunde vergehen, bis Sie kraftvoll in 
die Eisen treten. Mit 135 km/h geht es durch die enge Linkskurve 
(13). Ohne nennenswert zu beschleunigen, heizen Sie durch die 
nächste Kurve und geben in dieser Gas. Bremsen Sie auf 185 km/h 
ab, sobald Sie sich der Schikane BRASSA (14) nähern. Durchfahren 
Sie mit dieser Geschwindigkeit die erste nach rechts verlaufende Bie- 
gung, erhöhen Sie Ihr Tempo auf schnellere 220 km/h und bremsen 
Sie auf 125 km/h vor der kurzen Linkskurve (15) ab. Lassen Sie Ihren 
Wagen durch die TRAGUARDO rollen, bis Sie sich mitten in der 
Rechtskurve befinden, und geben Sie abschließend alles, was Sie ha- 
ben. Eine weitere Runde nähert sich dem Ende. 
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MONACO 


r führt durch Monte Carlo. Gute Rundenzeiten 
erreichen Sie, wenn Sie am Lowes konzentriert fahren und Ihnen in der 
Tabak-Kurve, am Schwimmbad und oben am Casino keine Fehler unterlau- 
fen. Aufgrund der Enge und des schnell wechselnden Straßenverlaufs sind 
Überholmanöver riskante und fast unmögliche Unterfangen. Erschwert 
wird der Kurs zudem durch wenige Auslaufzonen bei Fahrfehlern, die mei- 
stens mit einem Ausfall des Fahrers enden. Deshalb ist es hier um so wich- 
tiger, daß Sie sich einen guten Startplatz beim Qualify erfahren. Nach dem 
Start fahren Sie mit Vollgas auf die SAINTE DEVOTE-Kehre (1) zu. Bremsen 
Sie zuvor auf 100 km/h ab und achten Sie auf die Gegner! Aufgrund der 
Enge kommt es hier immer wieder zu Karambolagen. Rasen Sie die Anhöhe 
mit einem unnachgiebigen Bleifuß hinauf. Ungeachtet der leichten Bie- 
gungen ROSES BAR (2) nähern Sie sich bereits der nächsten Kehre, Beim 
Eintritt in die folgende Kurve (3) sollte Ihr Tacho nicht mehr als 165 km/h 
anzeigen. Ohne zu beschleunigen, durchfahren Sie dieses Hindernis, so 
daß Sie bei der anschließenden Rechtskurve (4) nur noch 130 km/h 
schnell sind. Ein kleines Stückchen freie Fahrt am Casino vorbei sei Ihnen 
gegönnt, bevor Sie scharf bremsen müssen, um mit 80 km/h die MIRA- 
BEAU (5) zu erreichen. Brausen Sie den Hügel hinab und durchfahren Sie 
die enge Haarnadelkurve LOWES (6) mit 70 km/h. Ein bißchen dürfen Sie 
Ihren Wagen beschleunigen, um auf 100 Sachen vor dem kommenden 
Knick (7) zu kommen, Mit nur 10 km/h mehr durchfahren Sie die PORTIER 
(8). Beschleunigen Sie auf Vollgas und genießen Sie das Dröhnen der Mo- 
toren, während Sie den Tunnel (9) passieren. Mit 130 km/h biegen Sie 
links in die Schikane NOUVELLE ein (10). Die scharfe Kurvenkombination 
passieren Sie mit aller Vorsicht und höchstens 135 km/h. Beschleunigen 
Sie anschließend auf 210 km/h, um vor der TABAC (11) auf 170 km/h her- 
abzubremsen. In diesem Tempo durchfahren Sie die Links-Rechts-Kombi- 
nation (12) und beschleunigen auf 
dem angrenzenden Stückchen auf 
190 km/h, Verringern Sie Ihre Ge- 
schwindigkeit auf 140 km/h, bevor 
Sie in die kurvenreiche Kombination 
(13) einfahren. Mit 170 km/h ver- 
lassen Sie den Swimming Pool. 


1994: Im ersten freien Training ver- 
unglückt der Tiroler Karl Wendlinger 
in der Hafen-Schikane. 

1995: Massenkarambolage bei Ste 
und Neustart. 

Ort und Datum: Monte Carlo, 


15. Mai 1994 

Pi Nähern Sie sich der Linksbiegung 
Streckenlänge: 3,328’km (14) und bremsen bei deren Eintritt 
Runden: 78 


auf 155 km/h ab. Haben Sie auch 
diese Passage erfolgreich gemei- 
stert, erwartet Sie eine weitere, 
langsame Kurve (15). Schleichen Sie 
mit 80 km/h durch und geben Sie 
Gas. Ein letztes Mal bremsen Sie 
Ihren Wagen auf 110 km/h ab und 


Rundenrekord: 1:21,598 (Nigel Man- 
sell, Williams-Renault FW14B, 1992) 
Wagensetup: 

Flügel vorne: 59 

Flügel hinten: 63 

Getriebe: 21:64 25:64 33:64 39:64 


ne an 50:22:706 beschleunigen sofort wieder, sobald 
WISENEDZENEN RER Sie die letzte Kurve (16) zur Hälfte 
0:49,898 . " 
r passiert haben. Es geht wieder die 
Rundenzeit: 1:14,997 


Zielgerade hinauf! 


FORMULA One GRAND PRIX e SIEH 


SPANIEN (Circuit de Catalunaya) 


KANADA (Circuit Gilles Villeneuve) 


befindet sich auf der Start- und Ziellinie. 
Aufgrund des Kurvenreichtums müssen Sie einen akzeptablen Kom- 
promiß Ihres Setups finden. Wir empfehlen Ihnen, mit ausreichend 
Flügel ins Rennen zu gehen. Wie üblich, starten Sie das Rennen 
mit Vollgas. Unbeeindruckt von Ihren Gegnern rasen Sie auf die er- 
ste Rechtskurve (1) zu. Treten Sie auf die Bremse, nachdem Sie die 
100-Meter-Tafel passiert haben. Sie fahren am sichersten mit 165 
km/h in die Biegung. Die anschließende Linkskurve (2) mit dem 
Namen ELF durchqueren Sie mit 150 km/h und haben jetzt, wenn 
Sie Vollgas geben, eine gute Gelegenheit, Ihren Gegnern den Aus- 
puff zu zeigen. Sie befinden sich auf einem Streckenabschnitt, auf 
dem sich gute Überholmöglichkeiten bieten. Versuchen Sie aber 
auf jeden Fall, Ihre Überholmanöver vor der langgezogenen Krüm- 
mung (4) abzuschließen, die Sie mit stetig anwachsendem Tempo 
passieren Sie die langgezogene Krümmung (4) und verringern, an 
deren Ende angekommen, Ihr Tempo auf 140 km/h. Sobald Sie mit- 
ten in der engen, aber langgezogenen Linkskurve (5) sind, be- 
schleunigen Sie wieder. Einmal kurz auf 115 km/h vor der SEAT (6) 
abgebremst, lassen Sie Ihren 700 PS freien Lauf. Bei Vollgas schla- 
gen Sie Ihr Lenkrad leicht nach links ein (7) und bremsen kurz vor 
der S-Kurve (8) auf 170 km/h ab. Geben Sie am Anfang der Kurve 
Vollgas, so daß Sie am Ende der Links-Rechts-Kombination minde- 
stens 220 km/h auf Ihrem Tacho ablesen können. Ehe Sie es sich 
versehen, erwartet Sie die Rechtskurve CAMPSA (9), in die Sie mit 
nicht mehr als 200 km/h einfahren. 
Mit der gleichen Geschwindigkeit lassen Sie die nachfolgende 
Rechts-Links-Kurve NISSAN (10) hinter sich. Mit Vollgas nähern Sie 


\en eine ausgewogene Rennstrecke. Ihr Getriebe 
wird durch häufiges Schalten beansprucht. Aufgrund der schnellen Passa- 
gen sollten Sie mit wenig Flügel fahren, auch wenn Sie dadurch die bei- 
den engen Kurven sehr vorsichtig und langsam nehmen müssen. Um ei- 
nen unerlaubten Frühstart zu vermeiden, treten Sie erst bei grünem 
Startlicht aufs Vollgas. Die netten Abwechslungen (1) und (2) durchque- 
ren Sie mit durchgetretenem Gaspedal. Doch direkt danach bremsen Sie 
Ihren Boliden auf 105 km/h ab, um die erste der beiden engen Rechtskur- 
ven (3) zu passieren. Die sanfte Linksbiegung (4) würdigen Sie wieder mit 
Vollgas und bremsen Ihr Fahrzeug auf 210 km/h ab, sobald Sie an ihren 
Auslauf gelangen. Schlängeln Sie sich durch den Rechtsknick und geben 
Sie Ihren 700 Pferden die Sporen, wenn Sie sich mitten in der nachfol- 
genden Linkskurve (5) befinden. So dürften Sie optimale 255 km/h in der 
unspektakulären Rechtskurve (6) erreichen. Mit Spannung erwartet Sie 
ein paar Augenblicke später eine nicht zu unterschätzende Linkskurve 
(7), vor der Sie auf 135 km/h abbremsen. Beschleunigen Sie kurz auf 170 
km/h und durchqueren Sie mit dieser Geschwindigkeit die nächste Krüm- 
mung (8), auf die Sie unmittelbar danach treffen. Nutzen Sie die leicht 
gebogene Beschleunigungsstrecke und treten Sie aufs Gas! Bedienen Sie 
sich Ihrer Bremsen, sobald Sie die Brücke unterfahren haben. Rollen Sie 
mit 160 km/h durch die Rechtskurve (9) und beschleunigen Sie nicht. 
Achten Sie darauf, daß Sie nicht schneller als 155 km/h werden, wenn Sie 
den Anfang der Linkskurve (10) passieren. Inmitten der Kurve beschleuni- 
gen Sie und heizen die kurze Gera- 
de entlang. Preschen Sie durch die 
ungefährliche Biegung (11). Sie 
nähern sich nun der engen PITS 


1994: Aus Sicherheitsgründen muß 
das Gewicht der Boliden um 10 kg er- 
höht werden. - Also doch! Stallregie 
bei Williams: Coulthard wird befohlen, 


1994: David Coulthard nimmt Ayrton 
Sennas Platz ein. 
1995: Beim Verlassen der Box fährt 
Johnny Herbert mitsamt Wagenheber 
von dannen. 
Ort und Datum: Granollers, 
29. Mai 1994 
Streckenlänge: 4,747 km 
Runden: 65 
Rundenrekord: 1:20,989 (Michael 
Schumacher, Benetton-Ford B193B, 
1993) 
Wagensetup: 
Flügel vorne: 30 
Flügel hinten: 33 
Getriebe: 25:64 30:64 37:64 46:64 
55:64 63:64 
Zwischenzeiten: 0:23,989 

0:57,606 


Rundenzeit:  1:24,855 


sich nun dem letzten Viertel der 
Strecke. Abgebremst auf 125 
km/h dürfte Ihnen die Linke 
(11) kein Problem bereiten. Kurz 
nachdem Sie in diese Kurve ein- 
gefahren sind, geben Sie wieder 
kräftig Gummi. Ein kurzes 
Stückchen beschleunigen Sie 
und bremsen vor der langen 
Rechten (12) abrupt auf 140 
km/h ab. Steigen Sie danach so- 
fort wieder aufs Gaspedal. Beim 
Eintritt in die vorletzte Kurve 
(13) dürften Sie 220 km/h er- 
reicht haben. Geben Sie kurzfri- 
stig Gas, bremsen Sie danach 
wieder auf 220 km/h für die 
letzte Kurve (14). Sie befinden 
sich nun wieder auf der langen 
Beschleunigungsstrecke. 


sich von Hill überholen zu lassen. 
1995: Jean Alesis schönstes Geburts- 
tagsgeschenk: Er gewinnt den ersten 
Grand Prix seiner Karriere, bis heute 
auch den letzten! 
Ort und Datum: Montreal, 
12. Juni 1994 
Streckenlänge: 4,450 km 
Runden: 69 
Rundenrekord: 1:21,500 (Michael 
Schumacher, Benetton-Ford B193B, 
1993) 
Wagensetup: 
Flügel vorne: 18 
Flügel hinten: 21 
Getriebe: 21:64 25:64 33:64 48:64 
56:64 64:64 
Zwischenzeiten: 0:27,722 

0:54,394 


Rundenzeit: 1:16,126 


HAIRPIN (12) , die Sie zu langsa- 
men 90 km/h zwingt. Bereiten Sie 
das Bremsmanöver vor, sobald Sie 
sich auf Höhe der 100-Meter-Tafel 
befinden. Respektlos stecken Sie 
die nächste Kurve (13) in die Ta- 
sche, die Ihnen Glauben machen 
möchte, Sie müßten bremsen. 
Glauben Sie ihr nicht: fahren Sie 
Vollgas. Konzentrieren Sie sich jetzt 
und fahren Sie nicht stur gerade- 
aus, sonst landen Sie in der Boxen- 
gasse! Kurz nachdem Sie die gelbe 
Linie auf dem Asphalt erkannt ha- 
ben, bremsen Sie auf 175 km/h ab 
und schlagen Ihr Steuer rechts ein, 
um gefahrlos durch die letzte 
Rechts-Links-Kurve (14) zu gelan- 
gen. Sie befinden sich auf der 


Start- und Zielgeraden. Auf ein FF 


Neues! 
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EREESTSSFORMULA One GRAND PRIX 2 


» Frankreich 
England 

+ Deutschland 
«Ungarn 


- TE Auf einen Blick: 
> 


% Eine schnelles Rennen erwar- 
tet Sie auf dem Kurs unserer Nach- 
barn. Die langgezogenen, kaum 
spürbaren Biegungen erfordern 
ein penibles Befahren der Ideal- 
linie. Gute Überholmöglichkeiten 
bieten den Zuschauern aufregende 
Duelle. 

Nach dem Start durchfahren Sie 
ohne Geschwindigkeitsverlust die 
beiden ersten Kurven (1) und (2). 


1994: Ganz der alte! Nigel Mansell 
reist mit tonnenschwerem Gepäck an 
und findet im Hotel sein Zimmer 
nicht. 

1995: David Coulthard geht ohne 


Mandeln an den Start. - Karl Wendlin- 


ger fährt als Gast-Fahrer beim Por- 
sche-Supercup als Zehnter über die 
Ziellinie, 

Ort und Datum: Magny-Cours, 

3. Juli 1994 

Streckenlänge: 4,250 km 

Runden: 72 

Rundenrekord: 1:17,070 (Nigel Man- 
sell Williams-Renault FW14B, 1992) 
Wagensetup: 

Flügel vorne: 10 

Flügel hinten: 14 

Getriebe: 25:64 33:64 40:64 48:64 


55:64 63:64 

Zwischenzeiten: 0:21,339 
0:50,004 

Rundenzeit: 1:17,965 


Vor der kommenden Rechten (3) 
bremsen Sie auf 205 km/h ab. Ge- 
ben Sie wieder Gummi und achten Sie beim Ausgang der Kurve auf die 
Ideallinie! Sie könnten sonst urplötzlich überholt oder, was noch 
schlimmer ist, ein Opfer der Zentrifugalkraft werden. Die GOLF COURSE 
BEND (4) durchfahren Sie auf idealer Linie im höchsten Drehzahlbe- 
reich, steigen aber in die Eisen, sobald Sie die Warntafel mit der Zahl 
‚100° passiert haben. Mit lächerlichen 70 km/h kriechen Sie durch die 
ADELAIDE BEND (5), beschleunigen durch die nachfolgende Rechtskur- 
ve (6) aufs Maximum und rasen mit 270 km/h durch die leichte Rechts- 
kurve (7). Verringern Sie Ihre Momentangeschwindigkeit um 10 km/h 
für die nahtlos übergehende Linkskurve (8). Einen kurzen Augenblick 
dürfen Sie beschleunigen, müssen aber vor dem Eingang der engen, 
aber langen Linkskurve (9) auf 110 km/h herunterdrosseln. Während 
Sie am Ende dieses Knicks wieder beschleunigen und mit stetig anstei- 
gendem Tempo durch die sanftere Biegung (10) an der Tribüne vorbei- 
rasen, lassen Sie die Ideallinie nicht aus dem Auge! Ein wenig müssen 
Sie vor der kommenden IMOLA BEND (11) bremsen, die Sie trotzdem 
mit fixen 230 km/h passieren. Kurz aufs Gas getreten, müssen Sie wie- 
der zur Bremse wechseln. Mit 120 km/h schleppen Sie sich durch die 
CHATEAU D’EAU (12) und geben Vollgas, sobald sich Ihr Bolide mitten 
in derselben befindet. Mit abgebremsten 255 km/h steuern Sie durch 
die Rechts-Links-Kombi (13). Bremsen Sie stark auf nur 90 km/h ab, 
um nicht die letzte Kurve (14) zu verpassen, Und beim nächsten Durch- 
gang sind Sie zwei Zehntel schneller! 


FRANKREICH (Circuit de Nevers Magny-Cours) 
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ENGLAND (Silverstone Circuit) 


% willkommen im verregneten England! Der kantige Kurs ist eine gute 
Mischung aus Hochgeschwindigkeitsstrecke und kurvenreichen Passagen. 
Ein Kurs, den die Piloten gerne fahren und auf dem spannende Grand-Prix- 
Geschichte geschrieben wird. 

Mit Vollgas nähern Sie sich nach dem Start der ersten Kurve (1). Abge- 
bremst auf 185 km/h stechen Sie durch das Hindernis und nehmen mit 
durchgetretenem Gaspedal die Biegung (2). Die kommende MAGGOTTS (3) 
durchqueren Sie ebenso furchtlos, bremsen aber kurz danach auf 240 
km/h ab und quälen sich durch den folgenden Kurvenkomplex. Haben Sie 
mit diesem Tempo die Rechtsbiegung (4) passiert, verringern Sie Ihre Ge- 
schwindigkeit auf 205 km/h und nehmen die anschließende BECKETTS (5). 
Lassen Sie Ihren Wagen mit ca. 190 km/h durch die letzte Passage (7) des 


1994: Michael Schumacher ignoriert 
die schwarze Flagge, wird disqualifi- 
ziert und für zwei Rennen gesperrt. 
1995: Durch ein unüberlegtes 
Manöver von Hill wird Schumacher 
gerammt. Beide Fahrer fallen aus. - 
Pechvogel Berger muß aufgeben. Die 
Boxencrew hat beim Servicestop das 
Vorderrad nicht richtig befestigt! 
Ort und Datum: Silverstone, 
10. Juli 1994 
Streckenlänge: 5,056 km 
Runden: 61 (60 wegen Neustart) 
Rundenrekord: 1:22,515 (Damon Hill, 
Williams-Renault FW15C, 1993) 
Wagensetup: 
Flügel vorne: 17 
Flügel hinten: 20 
Getriebe: 27:64 35:64 43:64 47:64 
55:64 64:64 
Zwischenzeiten: 0:25,134 

0:55,542 


Rundenzeit: 1:29,266 


kurvenreichen Abschnitts rollen. 
Gas gebend dröhnen Sie durch die 
CHAPEL (7) und bleiben mit beiden 
Füßen auf dem Gaspedal stehen. Ei- 
ne Sekunde nachdem Sie mit affen- 
artiger Geschwindigkeit die Warn- 
tafel mit der 100-Marke passiert ha- 
ben, bremsen Sie scharf auf 125 
km/h ab. Am Ausgang der STOWE 
(8) beschleunigen Sie wieder. So- 
bald sich der Straßenbelag ändert, 
verringern Sie Ihre Momentange- 
schwindigkeit auf 125 km/h. Fahren 
Sie mit gleichbleibendem Tempo 
durch die Linkskurve (9) und die 
nahtlos übergehende Rechtskurve 
(10). In dieser Kurve bedienen Sie 
sich wieder des Vollgaspedals. Mit 
steigender Geschwindigkeit heizen 
Sie durch die Rechtskrümmung 
CLUB (11) auf die Gerade. Zügeln 
Sie Ihre Pferde beim Eintritt in die 
ABBEY (12) auf 150 km/h. Inmitten 
der anschließenden Rechtskurve 
(13) treten Sie das Beschleuni- 


gungspedal wieder durch. Nun müssen Sie unbedingt auf die Ideallinie 
achten, denn sonst drehen Sie sich von der Strecke! Beim Eintritt in die 
folgende Kurve (14) dürften Sie somit stolze 250 km/h erreicht haben. 
Kurz darauf schleichen Sie mit nur 125 km/h durch die enge PRIORY (15). 
Ein leichter Druck auf die Bremse bewirkt, daß Sie die viertletzte Kurve 
(16) mit 120 km/h sicher durchfahren. Ohne zu beschleunigen, aber das 
Tempo haltend, passieren Sie die drittletzte (17); beschleunigen Sie auf 
145 km/h für die vorletzte Kurve (18). Am Ende der Kurve angelangt, ge- 
ben Sie wieder Gas und dröhnen mit Höchstgeschwindigkeit durch das 
letzte Hindernis (19). Möge gutes Wetter Sie auch in der nächsten Runde 
begleiten! 


DEUTSCHLAND (Hockenheim-Ring) 


schneller Kurs mit vielen Hochgeschwin- 
digkeitsstrecken, zwei langsamen und einer schnellen Schikane. Aus 
diesem Grund sollten Sie die Flügel so niedrig wie möglich einstellen, 
da Sie die meiste Zeit Vollgas fahren werden. Dies hat natürlich zur 
Folge, daß Sie mit wenig Anpreßdruck die Kurven nehmen müssen. 0b- 
wohl der Kurs zu den einfacheren Strecken des Grand Prix zählt, fallen 
hier immer wieder eine Menge Fahrzeuge aus. Die Ursache liegt darin, 
daß aufgrund der langen und zahlreichen Vollgasstrecken die Motoren 
sehr hohen Drehzahlen ausgesetzt sind und deshalb oft und gerne 
überhitzt platzen. Üben Sie diesen Kurs gut und gewinnen Sie! Es ist 
schließlich Ihr Heim-Grand Prix! 
Kurz nach dem Start erwartet Sie eine unspektakuläre Rechtskurve (1), 
in die Sie mit ca. 250 km/h einfahren, Sobald Sie sich in der Kurve be- 
finden, drücken Sie das Gaspedal wieder bis zum Anschlag durch. Sie 
befahren nun die längste Gerade der Strecke und haben hier die unge- 
fährlichsten Überholmöglichkeiten. Sobald Sie das Schild passiert ha- 
ben, das Ihnen die nächste Kurve in 100 Metern ankündigt, müssen Sie 
Ihren Wagen hart auf 200 km/h abbremsen. Fahren Sie auf der Idealli- 
nie in die Kurve (2) hinein, ohne zu beschleunigen. Bremsen Sie kurz 
ab, nachdem Sie die Kurve verlassen haben. Dadurch sollten Sie zu Be- 
ginn der folgenden Linkskurve (3) ideale 145 km/h erreicht haben. Tre- 
ten Sie das Gaspedal ab der Hälf- 
te der leichten Rechtskurve (4) 
bis zum Anschlag durch, um wie- 
der Spitzengeschwindigkeit zu er- 
reichen. Die folgende Schikane 
ist spürbar enger. Sobald Sie auf 
der Höhe der 100-Meter-Anzeige 
sind, müssen Sie Ihren Wagen 
von 335 km/h auf nur 105 km/h 
herunterbremsen, um die Kurve 
(5) optimal zu nehmen. Bremsen 
Sie hier zu spät, rutschen Sie un- 
weigerlich ins Kiesbett! Das glei- 
che gilt, wenn Sie die Bremsen 
nicht lösen. Halten Sie das Tem- 
po, bis Sie diese und die nachfol- 
gende Kurve (6) passiert haben. 
Geben Sie nun wieder Gas und 
fahren Sie in die langgezogene 
OSTKURVE (7) mit 130 km/h. Be- 
schleunigen Sie zu Beginn der 
Kurve aufs Maximum. Durch die 
erste Kurve (8) der letzten und 


1994: Damon Hill erhält aufgrund ei- 
ner Morddrohung Polizeischutz. - Jos 
Verstappens Benetton geht beim Bo- 
xenstop in Flammen auf. - Nur acht 
Wagen erreichen das Ziel. 

1995: Jean Alesi erfährt, daß die 
Scuderia seinen Vertrag für 1996 
nicht mehr verlängern wird. - Michael 
Schumacher gewinnt als erster Deut- 
scher seit Graf Berge von Trips den 
Großen Preis von Deutschland. 

Ort und Datum: Hockenheim, 

31. Juli 1994 

Streckenlänge: 6,823 km 

Runden: 45 

Rundenrekord: 1:41,591 (Riccardo 
Patrese, Williams-Renault FW14B, 
1992) 

Wagensetup: 

Flügel vorne: 5 

Flügel hinten: 7 

Getriebe: 30:64 37:64 44:64 51:64 


an nen schnellsten Schikane können Sie 
wischenzeiten: EN problemlos mit 220 km/h fahren. 

£ 1:02,500 Die folgende Kurve (9) stellt kei- 
Rundenzeit: 1:40.200 


ne Ansprüche an Ihr Können und 


FORMULA One GRAND PRIX ® FIT 


sollte unbeschleunigt kein Problem darstellen. Kurz vor dem Einlauf 
der letzten Kurve (10) beschleunigen Sie auf 240 km/h, um auf der 
kommenden Geraden keine Zeit zu verlieren. Die Einfahrt ins Moto- 
drome verlangt von Ihnen eine besonnene Fahrweise und gute Konzen- 
tration. Sie fahren in die enge AGIPKURVE (11) mit 240 km/h, be- 
schleunigen nochmals für eine Sekunde und bremsen vor der ansch- 
ließenden SACHSKURVE (12) auf 120 km/h ab. Sobald Sie diese Kurve 
passiert haben, beschleunigen Sie auf 210 km/h, bis Sie kurz vor der 
letzten OPELKURVE (13) angekommen sind. Bremsen Sie Ihren Boliden 
auf 155 km/h ab und schlängeln Sie sich durch die letzte Kurve hin- 
durch auf die Zielgerade. Geben Sie Vollgas! Die unfeine Hockenheim- 
Notlösung: Kriegen Sie es mal wieder nicht gebacken, den führenden 
Kollegen zu überholen, probieren Sie doch mal folgende Strategie. Na- 
geln Sie mit Höchstgeschwindigkeit der ersten Schikane entgegen. An- 
statt zu bremsen, bleiben Sie stur mit beiden Füßen auf dem Gaspedal 
stehen. Kurz vor dem Kiesbett (und ich meine, verdammt kurz davor!) 
entlasten Sie das Gaspedal ein wenig und drücken beide Daumen. Mit 
ein wenig Glück schlittern Sie unbeschadet durch den Kies und landen 
wenige Augenblicke wieder auf der regulären Piste, Die Schikane haben 
Sie hinter sich, und wenn alles gut ging, Ihren Konkurrenten auch. 


UNGARN (Hungaroring) 


Sie in Ungarn, einem relativ langsamen 
Kurs. Da das Überholen hier schwierig ist, gilt es, beim Qualify einen guten 
Startplatz herauszufahren. 
Wie bei allen anderen Rennstrecken, nähern Sie sich auch in Ungarn der 
ersten Kurve mit Vollgas. Bremsen Sie Ihren Boliden auf 140 km/h ab, um 
unbeschadet die langgezogene Rechte (1) zu durchfahren. Gleich darauf 
erwartet Sie eine Linkskurve, die Sie mit 135 km/h passieren. Mitten in 
dieser Biegung beschleunigen Sie Ihr Fahrzeug, so daß Sie beim Eintritt in 
die nachfolgende Kurve (3) 200 km/h schnell sind. Nun bewegen Sie sich 
auf einem langen, geraden Streckenabschnitt, der Ihnen ein paar Sekun- 
den Vollgas zugesteht. Eine leichte Linke (4) zwingt Sie zu 225 km/h. Ge- 
ben Sie direkt danach für ca. eine halbe Sekunde Gas und bremsen Sie Ihre 
geklebte Kohlefaserkarosse auf 140 km/h ab. Durchqueren Sie mit diesem 
Tempo die engere Rechtskurve (5), treten aber aufs Gaspedal, sobald Sie in 
der Mitte dieser Krümmung sind, Die folgende Rechts-Links-Kombination 
(6) durchfahren Sie mit gezügelten 125 km/h, geben wieder etwas Gas 
und tauchen in die wenige Augenblicke später erscheinende Linke (7) mit 
140 km/h ein. Beschleunigen Sie noch in der Kurve auf 150 km/h. Dieses 
Tempo haltend, passieren Sie die zahme Rechtskurve (8). Mit Vollgas geht 
es durch die leichte Krümmung (9), lösen aber das Gaspedal, sobald Sie 
200 km/h auf Ihrem Tacho ablesen. Sie müßten jetzt direkt vor der lang- 
gezogenen Rechtskurve (10) stehen, die Sie mit diesem Tempo ungefähr- 
det überstehen. Ein Stückchen die Gerade hinuntergerast, bremsen Sie auf 
langsame 135 km/h ab und schlagen Ihr Steuer rechts ein (11). Mit Voll- 
gas können Sie nun auf der Ideallinie durch die beiden angrenzenden Kur- 
ven (12) und (13) fahren. Ein bißchen dürfen Sie jetzt mit dem Gaspedal 
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se] Rundenzeit: 
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= Auf einen Blick: 


«Belgien 
«Italien 
* Portugal 
*Europa 


spielen, werden aber genötigt, 
vor der letzten Linkskurve des 
Kurses Ihr Tempo auf 125 km/h zu 
verringern. Überfahren Sie die 
Einfahrt zur Boxengasse in Rich- 
tung der beiden, nahtlos überge- 
henden Kurven (15) und (16), die 
Sie mit je 145 km/h angreifen. 


1994: Keine Strafe für Oliver Panis 
trotz Frühstarts. 
1995: Beim Tankstop fließen 30 Liter 
zu wenig Sprit in Schumis Benetton. 
Ausfall des Kerpeners vier Runden vor 
Schluß wegen defekter Benzinpumpe. 
Ort und Datum: Mogyorod, 
14. August 1994 
Streckenlänge: 3,968 km 
Runden: 77 
Rundenrekord: 1:18,308 (Nigel Man- 
sell, Williams-Renault FW14B, 1992) 
Wagensetup: 
Flügel vorne: 24 
Flügel hinten: 29 
Getriebe: 22:64 31:64 39:64 47:64 
56:64 64:64 
Zwischenzeiten: 0:24,149 

0:50,733 


Rundenzeit:  1:17,455 


BELGIEN 


und viele langsame Kurven erwarten Sie 
in Belgien. Freunde der ungezügelten Beschleunigung kommen hier 
weniger auf Ihre Kosten. Diesen Kurs müssen Sie mit Köpfchen fahren, 
denn die abwechslungsreichen Kurven zwingen Sie, die Ideallinie nicht 


1994: Rubens Barricello erfährt sich 
die erste Pole Position seiner Karrie- 
re. - Schumi wird nachträglich dis- 
qualifiziert. Der Skid-Block war 

1,6 mm zu dünn. 

1995: Michael startet von Platz elf 
und gewinnt das Rennen nach einem 
wahren Husarenritt im Regen! 

Ort und Datum: Spa-Francorchamps, 
28, August 1994 

Streckenlänge: 7,001 km 

Runden: 44 

Rundenrekord: 1:51,095 (Alain Prost, 
Williams-Renault FW15C, 1993) 
Wagensetup: 

Flügel vorne: 26 

Flügel hinten: 30 

Getriebe: 24:64 33:64 41:64 48:64 
55:64 65:64 

Zwischenzeiten: 0:33,709 

1:16,444 

1:49,253 
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zu verlassen. 

Gleich zu Beginn erwartet Sie die 
85 km/h langsame LA SOURCE (1). 
Etwas mehr Freude dürfte Ihnen 
die anschließende Vollgasbiegung 
(2) bereiten, Sie müssen aber vor 
der EAU ROUGE (3) auf 270 km/h 
abbremsen. Damit Sie die Strecke 
nicht ungewollt verlassen, drosseln 
Sie Ihr Tempo im zweiten Teil der. 
Kurve auf 235 km/h. Nun dürfen 
Sie an die Leistungsgrenze Ihres 
Wagen gehen, ungeachtet der zah- 
men Rechtsbiegung KEMMEL (4). 
Mit nur 185 km/h bremsen Sie sich 
auf die verwinkelte Krümmung (5) 
ein, die im Anschluß mit einer 
noch langsameren Linkskurve auf- 
wartet (6). Durchfahren Sie diese 
mit 135 km/h, geben Sie kurz Gas 
und bremsen Sie vor der folgenden 
(7) auf 155 km/h ab. Drosseln Sie 


Ihr Tempo auf 135 km/h für die beiden Rechtskurven (8) und (9). Treten 
Sie aufs Gas und passieren Sie die Linkskurve (10) mit etwas schnelleren 
180 km/h. Befahren Sie das schnelle, gerade Stückchen mit Vollgas. Brem- 
sen Sie scharf auf 200 km/h vor der kommenden POUHON (11) ab, treten 
aber wieder aufs Gas, um mit 215 km/h die Kurve zu verlassen. Die kom- 
mende LES FAGNES attackieren Sie zunächst mit 185 km/h (12), beschleu- 
nigen um nur 5 km/h durch STAVELOT (13), drosseln wieder Ihre Geschwin- 
digkeit auf 170 km/h für die Rechtskurve (14) und verlassen die abwechs- 
lungsreiche Kombination mit 235 km/h (15). Mit wohlverdientem Bleifuß 
würdigen Sie die langgezogene BLANCHIMONT (16) und drosseln Ihr Tem- 
po ein klein wenig auf 300 km/h, um auch die nächste Kurve (17) unbe- 
schadet zu überstehen. Kurz vor dem Ziel erwarten Sie noch zwei langsa- 
me Schikanen. Durchfahren Sie die BUS STOP CHICANE (18) mit 160 km/h 
und die folgende (19) mit fixeren 180 km/h. Das angrenzende kleine Stück 
ist schon die Start- und Zielgerade. 


ITALIEN (Autodrome Naziora le di Monza) 


harmlos anmutender Kurs, auf dem sich leider 
im vorletzten Jahr dramatische Szenen abgespielt haben. Für Anfänger 
stellt dieser Kurs eine gute Übungsmöglichkeit dar, um das Fahrverhalten 
des Boliden kennenzulernen. 
Nach dem Start fahren Sie gleich auf die verschlungenste Kurvenkombina- 
tion zu. Nur unter Einhaltung der Ideallinie passieren Sie diesen Komplex 
am schnellsten. Ein Fahrfehler kostet Sie hier wertvolle Zeit. Mit 150 km/h 
bremsen Sie sich in die RETTIFILO (1), verringern Ihr Tempo um weitere 25 
km/h, sobald Sie in der folgenden Biegung angelangt sind (2). Haben Sie 
den Ausgang dieses Hindernispar- 
cours (3) erreicht, treten Sie das 
Gaspedal in Richtung Bodenblech 
Mit heulendem Motor passieren Sie 
die langgezogene Rechtskurve (4), 
bremsen aber vor der kommenden 
Links-Rechts-Biegung (5) auf 145 
km/h ab. Die folgende Krümmung 


1994: Die italienischen Fans sind an- 
fangs begeistert: Beide Ferraris 
führen lange Zeit das Feld an, fallen 
aber später aus. 

1995: Hill torpediert Schumacher ein 
zweites Mal. Beide Boliden landen im 
Kies. 


Ort und Datum: Monza, 
11. September 1994 
Streckenlänge: 5,799 km 
Runden: 53 
Renndistanz: 307,361 km 


Rundenrekord: 1:23,575 (Damon Hill, 


Williams-Renault FW15C, 1993) 
Wagensetup: 

Flügel vorne: 24 

Flügel hinten: 25 

Getriebe: 24:64 32:64 39:64 45:64 


52:64 63:64 

Zwischenzeiten: 0:29,311 
1:59,072 

Rundenzeit:  1:26,213 


(6) durchfahren Sie mit 210 km/h, 
die angrenzende (7) sogar mit 245 
km/h. Geben Sie nun endlich wieder 
Vollgas. Bevor Sie aber in die enge 
CURVA DE VIALONE (8) einfahren, 
sollten Sie Ihren Boliden auf 170 
km/h abgebremst haben! Als Beloh- 
nung für das geglückte Manöver 
fahren Sie stehenden Bleifußes 
durch die VARIANTE ASCARI (9) und 
geben Ihren Pferdchen wieder die 
Sporen. Bremsen Sie ein letztes Mal 
für die CURVA PARABOLICA (10) auf 
140 km/h ab und befahren Sie die 
Start- und Zielgerade mit Vollgas. 


FORMULA One GRAND PRIX ® SIE PS| 


PORTUGAL (Autodrome Fermanda Pires da Silva) 


EUROPA (Circuit de Veloddad de Jerez de la Frontera) 


= Willkommen bei einem äußerst anspruchsvollen Rennen! Die Start- 
und Zielgerade ist fast identisch mit dem längsten Durchmesser der 
Strecke, Mit dröhnenden Motoren rasen Sie an den Tribünen vorbei. Hier 
auf der langen Geraden können Sie die PS hemmungslos ausfahren. Die 
nachfolgenden portugiesischen Kurven zwingen Sie nämlich zu radikale- 
ren Maßnahmen. 

Wer bremst, verliert! Gerade beim Start auf der verhältnismäßig langen 
Geraden müssen Sie schnell sein. Kurz vor der Einfahrt in die erste Kurve 
(1) bremsen Sie sich sachte auf 240 km/h herunter. Mit diesem Tempo 
durchqueren Sie die zweite Rechtskurve (2). Ein kleines Stückchen sei es 
Ihnen vergönnt, Gas zu geben. Bremsen Sie jedoch frühzeitig auf 235 
km/h ab, um auch die folgende 
Rechtskurve (3) unbeschadet zu 
überstehen. Beschleunigen Sie 
wieder einen Augenblick, während 
Sie sich auf der Ideallinie auf die 
nächste Kurve (4) vorbereiten. 
Bringen Sie Ihren Boliden auf nur 
100 km/h und durchqueren Sie die- 
ses enge Hindernis. 

Geben Sie wieder Vollgas und hei- 
zen Sie durch die langgezogene, 
harmlose Rechtskurve (5) direkt auf 
die anspruchsvolle Linke (6), die 
mit höchstens 135 km/h keine Pro- 
bleme bereiten sollte. Am Auslauf 
der Biegung angelangt, bestimmt 


1994: Doppelsieg für Williams. 

1995: Ukyo Katayama rammt beim 
Start Badoers Minardi und über- 
schlägt sich. Coulthards erster Grand- 
Prix-Sieg. 

Ort und Datum: Estoril, 

25. September 1994 

Streckenlänge: 4,360 km 

Runden: 71 

Rundenrekord: 1:14,859 (Damon Hill, 
Williams-Renault FW15C, 1993) 
Wagensetup: 

Flügel vorne: 22 

Flügel hinten: 25 

Getriebe: 25:64 31:64 37:64 45:64 


54:64 64:64 für wenige Sekunden Ihr Bleifuß 
Zwischenzeiten: 0:26,515 das Geschehen. Kurz vor der 

. 0:52,692 Rechtskurve (7) müssen Sie Ihre 
Rundenzeit: 1:21,445 


Geschwindigkeit wieder auf liebge- 
wonnene 135 km/h senken. Be- 
schleunigen Sie ab der Mitte und lassen Sie sich auch in der nächsten 
Kurve (8) nicht davon abbringen. Diese durchfahren Sie mit 200 km/h. 
Nun aber siegt doch Ihre Vernunft, und Sie bremsen auf lasche 70km/h 
ab. In diesem Spaziergänger-Tempo kriechen Sie durch die scharfe Links- 
kurve (9). Sie befinden sich nun auf einer langgezogenen Rechtskurve 
(10), die Ihre gesamte Aufmerksamkeit erfordert! Schneller als Sie ah- 
nen, werden Sie hier bei überhöhter Geschwindigkeit oder Abweichen von 
der Ideallinie ins Aus getragen. Beschleunigen Sie nur minimal auf höch- 
stens 90 km/h. Läßt die Biegung ein wenig nach, können Sie mutiger das 
Gaspedal durchtreten. Mit maximaler Beschleunigung fahren Sie durch 
die nächste Biegung (11). Ein letztes Mal müssen Sie stark bremsen. Un- 
beschadet und mit nicht mehr als 135 km/h verliert auch die nächste Kur- 
ve (12) ihren Schrecken. Geben Sie wieder Gas und treten Sie mit 175 
km/h in die langezogene Rechte (13) ein. Beschleunigen Sie kurz nach 
dem Anfang der Kurve auf Maximum, denn nun befinden Sie sich wieder 
auf der schnellsten Geraden. 


* Vorsichtige Fahrer sind bei diesem Kurs fehlbesetzt. Jerez lädt 
Sie zum aggressiven Fahren ein. Stark beschleunigen und stark ab- 
bremsen lautet die Devise. Der Reifenverschleiß ist noch höher als 
die Einstellung Ihrer Flügel. Besonders bei den Überholmanövern 
müssen Sie konsequent sein - ein Zaudern bestraft dieser Kurs auf 
der Stelle. Nutzen Sie am besten die kurze Gegengerade oder die 
sanften Biegungen davor, wenn Sie Ihre Gegner ausbremsen wol- 
len. Auf jeden Fall müssen Sie nach jedem Manöver Ihre Brems- 
pedale bis zum Bodenblech durchtreten, damit die nächste Kehre 
nicht gleichzeitig Ihre letzte ist. 

Nach dem Start können Sie auf einem kerzengeraden Stück Ihren 
Umdrehungen freien Lauf lassen! Bremsen Sie kurz vor der Rechts- 
kurve (1) auf 100 km/h ab und durchqueren Sie diese und die 
nachfolgende (2) mit derselben Geschwindigkeit. Der Abschnitt er- 
laubt Ihnen allerdings, zwischenzeitlich ein wenig zu beschleuni- 
gen. Mit Vollgas nageln Sie durch die Linksbiegung (3). Mit dem 
gleichen Bleifuß passieren Sie die harmlos anmutende Linkskrüm- 
mung (4), bremsen aber auf 165 km/h ab, sobald die tückische 
Rechtskurve (5) enger wird! Der folgende Abschnitt ist eine will- 
kommene Einladung an Ihr Gaspedal und zugleich die beste Stelle, 
um zu überholen (s.o.). Um so härter müssen Sie kurz vor dem 
Rechtsknick (6) abbremsen, damit Sie mit nur 105 km/h auf der 
Ideallinie bleiben. Mit stetig wachsender Beschleunigung rasen Sie 
durch das gekrümmte Stück Asphalt (7) und bremsen kurz vor der 
Einmündung in die nächste Kurve (8) auf 185 km/h ab. Mit diesem 
Tempo passieren Sie diese Hür- 
de. Noch langsamer, mit nur 130 
km/h, nehmen Sie die engere 
Rechtskurve (9). Würdigen Sie 
den nächsten krummen 
Streckenteil (10) mit 145 km/h. 
Treten Sie kurzfristig aufs Gas- 
pedal! Denn schon bei der fol- 
genden Kurvenkombination 
müssen Sie auf 110 km/h dros- 
seln, um den Eingang (11) 
sicher zu passieren. Treten Sie 
ein wenig aufs Gas, so daß Sie 
120 km/h erreichen, wenn Sie 
das Steuer links einschlagen 
(12). Halten Sie die Geschwin- 
digkeit, während Sie die Kombi- 
nation (13) verlassen. An der 
Boxeneinfahrt vorbei, nähern 


1994: Benettons Drei-Stop-Taktik 
setzt sich vor Hills zweimaligem Stop 
durch, und Michael Schumacher ge- 
winnt einen weiteren Grand Prix. 
1995: Rennen fand in Deutschland 
auf dem Nürburgring statt. 

Ort und Datum: Jerez, 

16. Oktober 1994 

Streckenlänge: 4,428 km 

Runden: 69 

Rundenrekord: 1:24,513 (Riccardo 
Patrese, Williams-Renault FW13B, 
1990) 

Wagensetup: 

Flügel vorne: 24 

Flügel hinten: 30 

Getriebe: 21:64 29:64 38:64 46:64 


54:64 63:64 ar 

Zwischenzeiten: 0:27,002 Sie sich der letzten Kurve (14), 
i 6:51.745 die Sie mit nur 100 km/h und im 

Rundenzeit: 1:23.318 ersten Gang durchfahren. 
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GE 3 Auf einen Blick: 
er 


*Japan 
«Australien 


= Der vorletzte Kurs der Grand 
Prix-Saison unterscheidet sich von 
den übrigen Stecken durch seine 
Überschneidung. Besonders hohe 
Ansprüche stellt der Kurs nicht an 
seine Befahrer, erfordert aber trotz- 
dem, bedingt durch den Kurven- 
reichtum, Ihre ungeteilte Aufmerk- 
samkeit. Um mit der Konkurrenz 


1994: Brundle fährt in seinem 
McLaren einen Streckenposten an. - 
Duell der Giganten: Hill gewinnt ganz 
knapp das Rennen. 
1995: Beide Benetton-Fahrer auf dem 
Treppchen und beide Williams in Run- 
de 40 und 41 ausgefallen. 
Ort und Datum: Suzuka, 
6. November 1994 
Streckenlänge: 5,864 km 
Runden: 53 (wegen Neustart nur 50) 
Rundenrekord: 1:40,646 (Nigel Man- 
sell, Williams-Renault FW14B, 1992) 
Wagensetup: 
Flügel vorne: 19 
Flügel hinten: 20 
Getriebe: 23:64 32:64 39:64 47:64 
56:64 64:64 
Zwischenzeiten: 0:32,869 

1:07,901 


mithalten zu können, fahren Sie mit Rundenzeit: 1:37,223 

niedrig eingestellten Flügeln. Gleich 

zu Beginn erwartet Sie ein langsamer und gewundener Abschnitt. Mit 140 
km/h fahren Sie durch die erste Windung (1). Treten Sie kurz aufs Gas, bis 
Sie mit 220 km/h an der angrenzenden Linkskurve angekommen sind. Di- 
rekt hinter dieser erwartet Sie eine weitere Rechtskurve (3), die sie am ef- 
fektivsten mit 180 km/h nehmen. Mit nur 20 km/h mehr durchqueren Sie 
die nächste Biegung (4) und bremsen am Eingang der engen Rechten (5) 
auf 145 km/h ab. Rasen Sie die Anhöhe hinauf und mit 200 km/h durch 
die am Hügel liegende langgezogene DUNLOP CURVE (6). Noch in dieser 
geben Sie Vollgas. Die nächste Rechtskurve, DEGNER (7), gliedert sich in 
zwei Abschnitte. Den ersten Teil befahren Sie mit rasanten 250 km/h. So- 
bald Sie auf der winzigen Geraden sind, treten Sie auf die Bremse, bis Sie 
mit 145 km/h gefahrlos die Kurve verlassen haben, Die folgenden Windun- 
gen (8) passieren Sie mit Vollgas. Bremsen Sie stark für die enge HAIRPIN 
CURVE (9) auf 105 km/h ab. Nach dieser beschleunigen Sie wieder auf Ma- 
ximum. Die angrenzende Kurve (10) stellt dabei kein Hindernis dar. Die 
ungefährliche Biegung (11) durchfahren Sie mit 205 km/h. Bremsen Sie 
danach auf 165 km/h ab, um die Kontrolle über Ihr Fahrzeug nicht in der 
nächsten Linkskurve (12) zu verlieren. Der folgende Schlenkerer hindert 
Sie nicht, das Gaspedal bis zum Anschlag durchzutreten. Mit stattlichen 
240 km/h fahren Sie über die Brücke und in die Kurve (13). Vorbei an der 
Boxeneinfahrt nähern Sie sich dem letzten Kurvenkomplex. Bremsen Sie 
Ihren Boliden auf 105 km/h ab, sobald Sie die Pioneer-Werbung unterfah- 
ren haben. Ungefährdet überstehen Sie so den Anfang der kurvigen 
CASINO CHICANE (14). Lassen Sie Ihren Wagen durch die Schikane (15) mit 
95 km/h rollen. Geben Sie am Ausgang Vollgas für die letzte Kurve (16). 


JAPAN (Suzukaland Circuit) 


PC ACTION 4/96 


AUSTRALIEN (Adelaide Grand Prix Circuit) 


% Im letzten Rennen der Saison möchten alle Fahrer ihr Bestes geben. 
Weltmeister werden hier geboren und geschlagen. Spannung ist garan- 
tiert, Die Strecke mit einer langen Geraden, dicht aufeinanderfolgenden 
Kurven und einem dramatisch engen Knick ist ein würdiger Abschluß der 
Saison. 

Zum letzten Mal in diesem Jahr sehen Sie das grüne Licht, das Ihnen sig- 
nalisiert, mit durchgetretenem Pedal davonzujagen. Bremsen Sie kurz vor 
der ersten Kurve (1) auf 200 km/h ab und durchqueren Sie diese und die 
nächste (2) mit demselben Tempo. Treten Sie wieder aufs Gas und lassen 
Sie sich davon nicht durch die leichte Linkskurve (3) abbringen. Ein klei- 
nes Stück beschleunigen Sie, bremsen jedoch gleich wieder auf 155 km/h 
ab, sobald Sie in Reichweite der Linksbiegung (4) sind. Beachten Sie hier 
unbedingt die Ideallinie. Verringern Sie Ihr Tempo auf 125 km/h und pas- 
sieren Sie sodann die Linkskurve (5). Beschleunigen Sie einen kurzen 
Augenblick, bremsen sich dann aber wieder auf 125 km/h für die Kurve (6) 
ein, in der Michael Schumacher 1994 von Damon Hill gerammt wurde! 
Haben Sie diese Passage heil überstanden, peitschen Sie Gas gebend hin- 
auf zur nächsten Linkskurve (7), die Sie ungefährlich mit 225 km/h durch- 
fahren. Halten Sie diese Geschwindigkeit konstant durch die angrenzende 
Rechtskurve (8). Den nächsten Rechtsknick dürfen Sie mit maximal 120 


1994: Hill kollidiert aufgrund eines 
waghalsigen Manövers mit Schuma- 
cher, beide fallen aus. - Michael 
Schumacher wird Weltmeister. Beide 
Ferraris auf dem Treppchen. 
1995: Mikka Häkkinen verunglückt 
beim Training und bekommt noch auf 
der Strecke einen Luftröhrenschnitt. 
Heinz-Harald Frenzen zeigt Blundell 
den Mittelfinger wegen unfairen 
Fahrverhaltens. Wieder heißt der 
Weltmeister Schumacher! 
Ort und Datum: Adelaide, 
13. November 1994 
Streckenlänge: 3,780 km 
Runden: 81 
Rundenrekord: 1.15,381 (Damon Hill, 
Williams-Renault FW15C, 1993) 
Wagensetup: 
Flügel vorne: 27 
Flügel hinten: 30 
Getriebe: 21:64 30:64 39:64 48:64 
56:64 64:64 
Zwischenzeiten: 0:25,032 

1:45,364 


Rundenzeit:  1:13,451 


km/h durchfahren, werden aber di- 
rekt danach mit dem Hochgeschwin- 
digkeitsabschnitt JONES STRAIGHT 
entschädigt. Vollkommen motiviert 
und dem Geschwindigkeitsrausch 
verfallen, dröhnen Sie durch die un- 
spektakuläre Rechtsbiegung (10). 
Mit Vollgas heizen Sie die BRABHAM 
STRAIGHT entlang. Da Sie sich jetzt 
genug ausgetobt haben, fällt es Ih- 
nen bestimmt nicht schwer, auf 
kriechende 75 km/h abzubremsen. 
Der enge Knick (11) sorgt für einen 
kurzen Moment der Ruhe, bevor es 
wieder mit Vollgas durch die an- 
grenzende leichte Linksbiegung 
(12) geht. Zügeln Sie Ihr Tempera- 
ment auf 125 km/h und schlagen 
Sie das Steuer links ein (13). Mit re- 
spektlosem Vollgas durchfahren Sie 
die beiden angrenzenden Kurven 
(14) und (15). Kurz vor der Zielge- 
raden werden Sie nochmals gezwun- 
gen, einen engen Rechtsknick mit 
nur 90 km/h zu durchfahren. Nun 
befinden Sie sich auf der Zielgera- 
den und haben den Titel schon in 
Reichweite... 
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Auf einen Blick: 


» Das Regelwerk 

» Abwehrtaktiken 
* Full Court Press 
« Half Court Trap 


ie bereits in der alten Ver- 
N: sind wieder alle 29 
NBA-Teams mit den über 


300 Original-Spielern vertreten. 
Im Vergleich zur 95er-Version sind 
die beiden Ergänzungsteams aus 
Vancouver und Toronto dazuge- 
kommen. Wem dies immer noch 
nicht ausreicht, der kann zusätz- 
lich eigene Spieler erstellen bzw. 
vorhandene editieren. Neben 
Größe, Aussehen, Position und 
Hautfarbe können sämtliche Lei- 
stungswerte wie Angriffs- und Ab- 
wehrverhalten, Freiwurfstärke etc. 
eingestellt werden. Der so „ge- 
klonte“ Spieler kann dann in ein 
beliebiges Team integriert wer- 
den. Apropos Team: Natürlich 
können auch ganze Teams um- 
strukturiert werden, indem man 
Spieler untereinander handelt 
oder sich ein eigenes Dream-Team 
zusammenstellt. 


Regelwerk 

Basketball besitzt ein sehr um- 
fangreiches Regelwerk, das nahe- 
zu vollständig in NBA Live inte- 
griert ist. Zwar kann man über 
das „Rules Menu” alle Regeln, die 
das Spiel für den Anfänger er- 
schweren, ausschalten, jedoch 
wird das Gameplay dann schnell 
zu einfach und letztlich langwei- 
lig. Im folgenden sollen die wich- 
tigsten Regeln kurz erläutert wer- 
den. 


Häufigkeit von Fouls 

Legt fest, wie häufig Spieler zu 
etwas „unlauteren“ Mitteln grei- 
fen, um ihre Belange durchzuset- 
zen. 


Häufigkeit von gepfiffenen Fouls 
Mit dem Regler kann eingestellt 
werden, wie hoch die Wahr- 
scheinlichkeit ist, daß Fouls ge- 
ahndet werden. Befindet sich der 
Regler ganz links, wird kein Foul 
gepfiffen. 
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Wenn Sie statt des Korbes eher die Zuschauer in der ersten Reihe 
treffen und Ihnen trotz der Wahl des NBA-Champs Houston Rockets 
absolut kein Sieg gelingen will, sollten Sie unsere Spieletips gewis- 
senhaft durchackern. Just do it! We love this game! 


Bälle im Aus 
Gibt an, ob Bälle, die im Aus lan- 
den, als solche gepfiffen werden. 


Rückfeldverstoß 

Ist die ballführende Mannschaft 
bereits in die gegnerische Hälfte 
vorgedrungen, darf der Ball nicht 
mehr in die eigene Hälfte zurück- 
gegeben werden. Die Ahndung 
dieses Verstoßes kann hier ein- 
und ausgeschaltet werden. 


Schrittfehler 

Gibt an, ob Schrittfehler gepfif- 
fen werden. Da das Dribbeln bei 
NBA nicht direkt gesteuert wer- 
den kann, bezieht sich diese Op- 
tion nur auf den sogenannten 
Sternschritt. Dabei kann ein Spie- 
ler, nachdem er stehengeblieben 
ist und aufgehört hat zu drib- 
beln, noch einen Fuß bewegen, 
was zu einem sternförmigen 
Schrittmuster führt. Ist diese Op- 


tion eingeschaltet, darf der 
Standfuß nicht mehr bewegt wer- 
den. 


Unerlaubtes Wegschlagen 

Unter „Goaltending“ versteht 
man das unerlaubte Wegschlagen 
des Balls, der von einem gegneri- 
schen Spieler auf den Korb ge- 
worfen wurde. Ist diese Option 
angeschaltet, wird ein entspre- 
chendes Vergehen gepfiffen. 


3 im Schlüsselloch 

Schaltet die 3-Sekunden-Regel 
ein oder aus. Diese Regel besagt, 
daß sich ein gegnerischer Spieler 
nicht länger als 3 Sekunden in 
der sogenannten begrenzten Zo- 
ne unterhalb des Korbes aufhal- 
ten darf. 


Foul-Aus 
Gibt an, ob Spieler - wie in der 
Realität üblich - nach dem sech- 
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sten Foul vom Feld gestellt wer- 
den oder nicht. Ein späteres Ein- 
wechseln dieses Spielers ist nicht 
möglich. 


24-Sekunden-Regel 

Die sogenannte 24-Sekunden-Re- 
gel besagt, daß die ballführende 
Mannschaft nach spätestens 24 
Sekunden einen Korbwurf ange- 
setzt haben muß. Geschieht dies 
nicht, ertönt ein entsprechendes 
Signal, und die gegnerische 
Mannschaft erhält den Ball. Zur 
besseren Orientierung wird bei 
NBA gegen Ende dieser 24 Sekun- 
den eine Uhr eingeblendet, die 
die verbleibende Zeit anzeigt. 


5-Sekunden-Einwurfregel 

Die 5-Sekunden-Regel schreibt 
vor, daß ein Einwurf - nach Korb- 
erfolg oder Seitenaus - innerhalb 
von 5 Sekunden ausgeführt sein 
muß. Ist die Option eingeschal- 


tet, wird eine entsprechende 
Zeitüberschreitung gepfiffen. 


Mittellinienregel 

Gibt an, ob die 10-Sekunden-Re- 
gel beachtet werden soll, die be- 
sagt, daß der Ball von der angrei- 
fenden Mannschaft innerhalb von 
10 Sekunden über die Mittellinie 
in die gegnerische Hälfte ge- 
bracht werden muß. 


Verletzungen 

Mit dieser Option wird die Mög- 
lichkeit von Verletzungen an- 
bzw. ausgeschaltet. Ein verletzter 
Spieler kann aus dem Spiel aus- 
scheiden. 


Ermüdung 

Bestimmt, ob die Spieler im Ver- 
lauf der Begegnung konditionell 
nachlassen oder nicht. Damit ver- 
bunden ist die Notwendigkeit des 
Auswechselns. 


Verteidigung 

Anders als bei Electronic Arts” 
Eishockey-Knaller NHL wird das 
Spiel nicht durch den Angriff, 
sondern vielmehr durch die Ver- 
teidigung gewonnen. Nur die 
Mannschaft, die die gegneri- 
schen Spieler wirkungsvoll ab- 
blocken und „kaltstellen“ kann, 
ist am Ende erfolgreich. Beim 
Abblocken des Angreifers kommt 
es vor allen Dingen darauf an, 
möglichst dicht an ihm zu agie- 
ren, um ihm nicht zu viel Spiel- 
raum für Pässe und Würfe zu las- 
sen. Je enger der Gegner ge- 
deckt wird, desto länger wird er 
den Ball halten müssen. Vor al- 
lem beim Spiel gegen den Com- 
puter ist dies wichtig, da sich die 
rechnergesteuerten Spieler bei 
enger Deckung prinzipiell immer 
mit dem Rücken zum Verteidiger 
stellen, um den Ball abzudecken. 
Wird der angreifende Computer- 
spieler auf diese Weise bedrängt, 
kommt es häufig vor, daß er den 
Ball so lange hält, bis er durch 
die Uhr zum Wurf gezwungen 
wird. In diesem Fall wird er sich 
genau zwei Sekunden vor Ablauf 
der Zeit umdrehen und einen 
Wurf auf den Korb ansetzen. Hat 
man einmal das richtige Timing 
herausgefunden, ist es ein Leich- 
tes, im entscheidenden Moment 


hochzuspringen und den Wurf zu 
blocken. Um als Verteidiger an 
den Ball zu gelangen, muß der 
Ballführende von vorne angegrif- 
fen werden. Da der Angreifer je- 
doch meist versucht, mit seinem 
Körper den Ball abzudecken, ist 
dies kein leichtes Unterfangen. 
Am besten funktioniert es, wenn 
zwei Abwehrspieler den Ball- 
führenden gleichzeitig bedrän- 
gen. Einer deckt den Angreifer 
so ab, daß dieser sich mit dem 
Rücken zu ihm stellen muß. Der 
zweite Verteidiger greift nun den 
gegnerischen Spieler von vorn 
an und nimmt ihm den Ball ab. 
Diese Vorgehensweise birgt 
natürlich die Gefahr, daß einer 
der übrigen gegnerischen Spieler 
nicht gedeckt ist und der ange- 
griffene Spieler diesen mit einem 
schnellen Paß anspielen kann. 
Mitunter macht es Sinn, die au- 
tomatische Zuordnung der 
Deckungsspieler zu verändern, 
insbesondere auf den Positionen 
des Centers und des Spielma- 
chers kann dies zweckmäßig 
sein. Spielmacher sind in der Re- 
gel körperlich kleine Spieler. Su- 
per-Stars wie etwa Anfernee 
Hardaway von den Orlando Magic 
sind besonders wendig und ver- 
fügen zudem über exzellente 
Sprungkraft, was ihnen sogar die 
Durchführung von Slam-Dunks 
ermöglicht. Ist Ihr Playmaker 
nicht so sprunggewaltig oder 
weniger agil, können Sie z. B. 
die Deckung eines solchen Geg- 
ners dem kleinen Flügelspieler 
übertragen, der wesentlich ef- 
fektivere Blocks zustandebringen 
sollte. Gleiches gilt für die Cen- 
terposition. Treten Sie mit einem 
schwachbrüstigen Mittelspieler 
gegen Giganten wie Shaquille 
O’Neal oder Patrick Ewing an, 
kann der Austausch der 
Deckungsarbeit mitunter Wunder 
bewirken. Denis Rodman, mitt- 
lerweile bei den Chicago Bulls, 
gehört zum Beispiel seit Jahren 
zu den besten Reboundern und 
Blockern der Liga, obwohl er 
nicht auf der Centerposition 
spielt. Eine andere, etwas rüdere 
Art, in Ballbesitz zu kommen, ist 
das schlichte Abdrängen des 
Gegners ins Seitenaus oder in 
seine eigene Spielhälfte. Die 


einfachere der beiden Möglich- 
keiten ist das Zurückdrängen in 
die gegnerische Hälfte. Beson- 
ders geeignet bei den offensiven 
Deckungstaktiken full court 
press und half court trap, wird 
dabei der ballführende Spieler 
direkt nach dem Überqueren der 
Mittellinie hart attackiert und so 
mit dem Ball in die eigene Hälfte 
zurückbefördert. Dies führt zu 
einer background violation und 
somit zum Ballwechsel. Genau so 
funktioniert das Abdrängen ins 
Seitenaus, nur das dies nicht so 
erfolgsträchtig ist, da dem Geg- 
ner mehr Spielraum zum Auswei- 
chen bleibt. Ein vorsichtiger Sei- 
tenblick sollte bei solchen Aktio- 
nen natürlich der eingestellten 
Foul-Wahrscheinlichkeit gelten. 
Penible Schiedsrichter pfeifen 
allzu rüde Attacken gern ab. 


Abwehrtaktiken 

Wie schon gesagt, wird das Spiel 
in erster Linie durch die Abwehr- 
leistungen bestimmt. Neben dem 
individuellen Abwehrverhalten der 
einzelnen Spieler können für die 
gesamte Mannschaft bestimmte 
Abwehrtaktiken vorgegeben wer- 
den. Wir stellen Ihnen die wich- 
tigsten und effektivsten hier vor. 
Die Feinheiten können Sie sich in 
animierter Form im Strategie- 
Menü zu Gemüte führen. Sofern 
keine besondere Strategie-Ein- 
stellung vorgenommen wird, be- 
stimmt der Computer automatisch 
die jeweils angemessene Verteidi- 
gung aus den oben beschriebenen 
Taktiken. Investieren Sie jedoch 
ruhig Ihre Zeit in das Kennenler- 
nen der verschiedenen Taktiken, 
es lohnt sich. Mit der richtigen 
Verteidigung werden Sie zum 
Schrecken Ihrer Gegenspieler. 
Über das Coach-Menü weisen Sie 
bis zu vier verschiedene Taktiken 
den Funktionstasten zu, wobei F1 
bis F4 für das Heim-Team und F5 
bis F8 für das Gast-Team reserviert 
sind. Sie sollten die Anweisungen 
natürlich je nach Spielsituation 
auswählen. Liegen Sie kurz vor 
Spielende mit einem Punkt in 
Front, müssen Sie natürlich mit 
aller Macht eine Wurfmöglichkeit 
vermeiden, dafür bietet sich der 
full court press an. Führen Sie mit 
zwei Punkten, gilt Ihre Aufmerk- 
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samkeit der Verhinderung eines 
erfolgreichen Dreiers. Wechseln 
Sie eventuell durch das Drücken 
von Escape (Auszeit) in das Stra- 
tegie-Menü und „doppeln” Sie für 
die letzten Sekunden die besten 
Drei-Punkte-Werfer Ihres Gegners. 


Full Court Press 


Diese Taktik entspricht der offe- 
nen Manndeckung. Dabei ist je- 
dem Angreifer ein Verteidiger zu- 
geordnet, der ihn über die gesam- 
te Länge des Feldes deckt, Der full 
court press wird meist dann ange- 
wendet, wenn die verteidigende 
Mannschaft kurz vor Ende der 
Spielzeit zurückliegt und unbe- 
dingt in Ballbesitz kommen muß. 


Half Court Trap 


Bei der half court trap wird der 
ballführende Gegner direkt nach 
Überqueren der Mittellinie von 
zwei Spielern angegriffen und 
zurück- bzw. in Richtung Seiten- 
aus gedrängt, um einen Einwurf 
herauszuholen oder einen 
Rückraumverstoß (backcourt vio- 
lation) zu provozieren. Die übri- 
gen Abwehrspieler decken derweil 
den Raum unterhalb des Korbs. 
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Auf einen Blick: 


« Half Court Press 
* Quarter Court 

» Angriffstaktiken 
» Box 

* Die Legende 


* Inside Triangle 
« Versteckte Spieler 


Half Court Press 


Diese Taktik ist der half court trap 
ähnlich, jedoch wird der ball- 
führende Angreifer nur von einem 
Abwehrspieler an der Mittellinie 
gedeckt. Die anderen Spieler 
decken den Korbbereich bzw. die 
übrigen Angreifer. 


Quarter Court 


Beim quarter court ziehen sich al- 
le Spieler an den eigenen Korb 
zurück und verteidigen diesen. 
Der Vorteil dieser Taktik liegt ins- 
besondere in einer guten Re- 
bound-Position und ist relativ 
kräfteschonend. 


Angriff 

Wenn Sie sich vernünftige Ab- 
wehrtaktiken zurechtgelegt ha- 
ben, ist dies natürlich nur die hal- 


PC ACTION 4/96 


be Miete. Die beste Verteidigung 
nützt nichts, wenn Ihre Angreifer 
vorn den Ball nicht im Netz ver- 
senken. Der Schlüssel zu einem er- 
folgreichen Angriffsspiel ist die 
Kenntnis der eigenen Spieler. Das 
gilt besonders dann, wenn Sie mit 
den Akteuren der NBA nicht so 
vertraut sind. Nutzen Sie deshalb 
die Option des Programms, sich al- 
le Spieler vorher genau anschauen 
zu können. Selbst wenn Sie das 
Spiel gerade erst installiert haben 
und noch nicht über eigene Spiel- 
daten verfügen, ist das möglich, 
denn die Erfolgsquoten der abge- 
laufenen NBA-Saison können Sie 
ebenfalls abrufen. Im Angriff in- 
teressiert natürlich zunächst ein- 
mal die Trefferquote, Spieler mit 
einem Ranking um 70% gehören 
zur Creme de la Creme der Liga 
und sind somit bevorzugt anzu- 
spielen. Unter den kleinen Flügel- 
spielern und Spielmachern finden 
Sie in der Regel auch die besten 
Drei-Punkte-Schützen. Top-Werfer 
erreichen über eine lange Saison 
Werte zwischen 35 und 45 Pro- 
zent. Kennen Sie erst einmal die 
Durchschnittswerte Ihrer Mann- 
schaft, können Sie alle Spieler 
nach ihren Fähigkeiten einsetzen. 
Es bringt nichts, während eines 
Spieles die Drei-Punkte-Quote sei- 
nes Centers zu trainieren, und ge- 
nauso wenig, mit dem kleinen 
Spielmacher immer wieder den 
Weg zum Korb zu suchen, denn 
dort lauern die Block-Giganten auf 
leichte Beute. Eine grundlegende 
Regel sollten Sie auf jeden Fall be- 
achten: bleiben Sie immer in Be- 
wegung, wenn Sie in Ballbesitz 
sind. Für den Gegner ist nichts 
leichter zu verteidigen als stati- 
scher Spielaufbau. Durch ständi- 
ges Rochieren mit dem Ball kommt 
es häufig vor, daß sich zwei geg- 
nerische Abwehrrecken gegensei- 
tig im Weg stehen und die Lücke 
zum Korb für einen Moment frei 
wird. Nutzen Sie die Gelegenheit, 
indem Sie die Beschleuniger-Funk- 
tion des Joysticks einsetzen. 
Natürlich gilt auch bei NBA 96 
schnelles Paßspiel als Krone des 
Angriffsspiels. Ein solches können 
Sie aber nur aufziehen, wenn Ihre 
Akteure einigermaßen ballsicher 
sind, sonst endet ein unüberlegter 
Paß häufig als Steal beim Gegner. 


Eine weitere Variante, schnell und 
sicher zum Korberfolg zu kommen, 
ist der Fast Break. Gewinnen Ihre 
Rebounder den Ball unter dem ei- 
genen Korb, spielen Sie nach vorn 
ab, noch bevor Sie wieder Boden 
unter den Füßen haben. Sie kön- 
nen davon ausgehen, daß Ihre 
schnellen Flügelleute bereits 
durchgestartet sind, und spielen 
schnelle Pässe notfalls blind nach 
vorn. Auf diese Weise können Sie 
meistens eine Überzahlsituation 
herbeiführen, die mit ein paar ex- 
akten Abspielen mit einem moti- 
vierenden Slam Dunk abgeschlos- 
sen werden sollte. Apropos Moti- 
vation: Sorgen Sie dafür, daß Ihre 
Drei-Punkte-Werfer schon früh im 
Spiel Gelegenheit haben, Ihre 
Fähigkeiten zu demonstrieren. Da- 
zu sollten diese vorher säuberlich 
freigespielt werden, um sich beim 
Schuß Zeit nehmen zu können. 
Durch erfolgreiche Versuche ge- 
winnen Ihre Athleten so die 
Sicherheit, die Sie brauchen, wenn 
es am Ende der Partie knapp wird. 
Als Faustregel kann gelten: Je 
sicherer die ersten Körbe verwan- 
delt werden, desto wahrscheinli- 
cher wird ein Korberfolg bei nach- 
folgenden Versuchen. 


Angriffstaktiken 

Wie beim Abwehrverhalten gibt es 
auch für das Angriffsspiel be- 
stimmte Taktiken und Spielzug-Va- 
rianten, die über das Strategie- 
Menü gewählt werden können. Ge- 
genüber der 95er-Version wurde 
dieser Punkt von den Programmie- 
rern bei EA-Sports erheblich aus- 
geweitet, so daß Sie beinahe alle 
Standard-Angriffe der erfolgreich- 
sten NBA-Teams hier wiederfin- 
den. Jede Taktik umfaßt dabei 
meist mehrere Spielzüge, die Sie 
als Playmaker vorher im Kopf ha- 
ben müssen. Auch hier erfolgt die 
Zuweisung eingeübter Spielzüge 
über das Couch-Menü und die Aus- 
wahl über die Funktionstasten. 
Viele der aufgeführten Angriffssy- 
steme sind aber nur Varianten ein- 
und desselben Prinzips. Im folgen- 
den werden die wichtigsten zur 
Verfügung stehenden Taktiken mit 
ihren jeweiligen Spielzügen an- 
hand von Grafiken erläutert. Auf 
jeden Fall sollten Sie eine Taktik 
zum erfolgreichen Ausführen von 


Drei-Punkte-Würfen in Ihrem Re- 
pertoire haben, das kann zum En- 
de eines Matches besonders wich- 
tig werden. 
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Laufen 


> Passen 


PF = Power Forward 

SF = Small Forward 
C = Center 

SG = Shooting Guard 

PG = Point Guard 


u 


Box 

Box ist die Standard-Taktik, aus 
der eine Unmenge an Spielzügen 
gestartet werden kann. Besonders 
geeignet ist diese Vorgehensweise, 
wenn man auf technisch starke 
Spieler setzt, die im Alleingang 
punkten. 
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Inside Triangle 

Diese Taktik bezieht sich auf den 
Bereich unterhalb des Korbes, 
das sogenannte Key hole, und 
ermöglicht besonders den 
großen Spielern eine gute Wurf- 
position, die in der Regel durch 
schnelles Paßspiel erreicht wird. Inside Triangle 9 
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Wie in vielen anderen 

Spielen, haben sich 
auch die NBA-Pro- 
grammierer im Spiel verewigt. 
Im Menü Spieler - Liste Aufstel- 
len - Erstellen kann man fol- 
gende Namen eingeben und er- 


hält dann die jeweiligen Daten 
der neuen „Spieler“: 
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Stanley Chow 
Ted Murray 
Lord Nelson 
Ken Thurston 
Dave Warfield 
Tarrnie Williams 
Amory Wong 
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ISPIELETIPS a: ZEV = TS 


Auf einen Blick: 


» Sideline Triangle 
« Motion 

« High Post 

« Three Point 

« Isolation 


* Bug Report 
* Das Dream-Team 
* Internet-Adressen 


Sideline Triangle 

Durch Auseinanderziehen des An- 
griffs und durch schnelles Paß- 
spiel wird vor allen Dingen Spie- 
lern an der Seitenauslinie eine 
gute Wurfmöglichkeit geboten. 


Sideline Triangle 2 


100] Sideline Triangle 8 
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Sideline Triangle 9 


Motion 
Viel Bewegung ist der Kernpunkt 
dieser Taktik. Durch schnelles 
Passen und häufige Positions- 
wechsel werden Freiräume ge- 
wonnen. 


High Post 

Diese Taktik ist auf die großen 
Center-Spieler zugeschnitten, de- 
nen durch ständiges Rochieren ei- 
ne gute Wurfposition nahe des 
Korbs ermöglicht wird. 


High Post 6 


Three Point 

Die Abwehr wird möglichst weit 
auseinandergezogen, damit einer 
der 3-Point-Spezialisten, meist 
entweder Spielmacher oder klei- 
ner Flügelspieler, einen entspre- 
chenden Wurf anbringen kann. 


NBA LIve st SI 


Isolation 

Wie der Name schon sagt, wird 
hier ein Spieler isoliert, das 
heißt freigespielt, um einen Wurf 
ansetzen zu können. Diese Taktik 
erfordert ein ballsicheres Team. 


Isolation 2 - Center 


0 | BUG REPORT 


Al Bugs traten bei unseren ausführlichen Probespielen nicht 

auf. Vorbildlich! Zwei Kompatibilitätsprobleme wurden 
dennoch entdeckt, diese sind aber leicht zu umgehen, wenn Sie un- 
seren Anweisungen folgen: 


Bei Start-Problemen von NBA sollten folgende Programme, die even- 
tuell über AUTOEXEC.BAT oder CONFIG.SYS geladen werden, deakti- 
viert werden: 


Isolation 8 - Power Forward Isolation 9 - Shooting Guard 


O | INTERNET PAGES 
EMM386 oder andere Speichermanager 
SMARTDRV oder andere Cache-Programme ji Alle, die mehr über die NBA und Electronic Arts wissen 
DOSKEY möchten, kommen im Internet voll auf ihre Kosten. 
SHARE Vor allem auf folgende Homepages sollten Sie unbedingt einen 
IFSHELP Blick werfen: 
Meldung „Illegal Chunk Size“ oder „Text Error“ NBA Yellow Pages http:/ /webspace.com/(TILDE)nunesj/nba.html 
Im Fall einer solchen Meldung sollten die BUFFERS in der Official NBA Site http://www.nba.com/ 
CONFIG.SYS auf mindestens 80 erhöht werden. Außerdem empfiehlt EA Home Page http://www.ea.com/ 
es sich, den CD-ROM-Treiber MSCDEX mit der Option /M:8 zu verwen- EA Sports Home Page http://www.ea.com/easports.html 


den und das Spiel anschließend neu zu installieren. 


O | DAS DREAM-TEAM 


Wer nicht mit den vorgegebenen Teams zurechtkommt und trotz Arcade-Modus immer dreistellige Abfuhren bekommt, sollte es mal 
mit diesem Team versuchen, das Sie problemlos als eigene Mannschaft bei NBA Live 96 abspeichern können. 


Kleiner Center Kleiner Flügelspieler Spielmacher Großer Flügelspieler Center 
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C&C AUSMAHMEZUSTAND 


Auf einen Blick: 


» Stromausfall 

+ Höllenzorn 

+ Infiltriert 

+ Datenübertragung 
*Primärziel 


lückes Schmied 


Westwood hat der 
großen Command & 
Conquer-Gemeinde 
nur eine kurze Feuer- 
pause gegönnt. Die 
Zusatz-CD Der Aus- 
nahmezustand hält 
15 knallharte Strate- 
gienüsse für Sie pa- 
rat. Doch mit dem 
vorliegenden Games 
Guide bekommen Sie 
den passenden Nuß- 
knacker in die Hände. 


jel Neues in Sachen Gebäude 
Ve Einheiten hat sich 

nicht getan. Lediglich auf 
Seiten der NOD gibt es jetzt auch 
ein Pendant zum GDI-Orca, den 
Angriffshubschrauber. Die NOD- 
Fußtruppen wurden um den C- 
Krieger erweitert, eine „giftver- 
sprühende” Form des Flammen- 
werfers. Bei einigen GDI-Missio- 
nen müssen Sie sich mit einem 
gefährlichen NOD-Raketenpanzer 
abgeben. Dieses gute Stück ver- 
schießt zwei Flammenraketen, ist 
danach aber wehrlos. Ansonsten 
ist aber alles beim alten geblie- 
ben, und Sie können sich voll und 
ganz auf das Zurechtfeilen Ihrer 
Strategie konzentrieren. Und so 
geht’s los... 


Die GDI-Missionen 


Stromausfall 

Klären Sie mit Ihren zwei Kom- 
mandobots den Weg auf. Die we- 
nigen verstreuten Wacheinheiten 
stellen noch kein großes Problem 
dar. Mit Hilfe der Luftunterstüt- 
zung schalten Sie kurzerhand die 
Kraftwerke aus, und schon kommt 
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C&C: DER AUS- 
MAHMEZUSTAND 


FRECH WIE OSKAR POSTIEREN SIE INMITTEN DES NOP-LAGERS 
IHRE EINHEITEN. 


Ihr MBF unbeschadet an. Errich- 
ten Sie Ihre Basis am besten am 
Standort der zuvor zerstörten 
Kraftwerke. Nach bewährter Ma- 
nier müssen Sie jetzt fleißigst 
aufrüsten. Legen Sie den Schwer- 
punkt auf den Bau einer Ionen- 
werferkanone sowie auf schnelle 
Verfügbarkeit von 4 - 5 Orcas. Er- 
stere putzt die Lasertürme weg, 
die Hubschrauber kümmern sich 
um die verstreuten Abwehrtürme. 


nr © 


SO GEHTS: SCHALTEN SIE 
MIT DEM IONENWERFER DEN 
LASERTURM AUS, WÄHREND 
IHRE LUFTUNTERSTÖÜTZUNG 
PLUS ORCAS DIE FLARAK UND 
DEN ABWEHRTURM AUSLÖ- 
SCHEN, BRINGEN SIE IHRE 
INVASOREN INS LAGER. 


LASSEN SIE DEN NOD-TEMPEL 
IM NW DER KARTE IN RUHE 
BIS ZUM SCHLUSS; ANDERN- 
FALLS VERLIEREN SIE ZU 
FRÜH WERTVOLLE GEBÄUDE 
DURCH EINEN ATOMSCHLAG. 


Sie sollten immer einen kleinen 
Trupp Grenadiere im südlichen 
Canyon postieren, da NOD öfter 
Truppen mit dem Heli einfliegt. 
Wenn Sie schnell reagieren, erle- 
digen Sie den Heli einfach mit. 
Schwächen Sie die NOD-Abwehr 
so weit, daß Sie mittels eines BMT 
Invasoren einschleusen können, 
und nehmen Sie unbedingt den 
Bauhof ein. Gehen Sie dazu von 
der Westseite der Basis vor. Als 
letztes knöpfen Sie sich den Tem- 
pel nebst Bewachung vor. Einen 
netten Finanzbonus finden Sie 
unter der Dorfkirche! 


Höllenzorn 

Stellen Sie am besten Vierergrup- 
pen zusammen, die sich gegen- 
seitig decken können. Pirschen 
Sie sich so langsam nach O zur 
Basis vor. Zerstören Sie Abwehr- 
türme und Kaserne; die anderen 
Gebäude sollten Sie später ein- 
nehmen. Links und rechts neben 
der Radaranlage lagern je 2.000 
Credits. Haben Sie sich erst mal 
etabliert, bauen Sie Ihr Lager 
nach N aus. Es ist besonders 
trickreich, den NOD einfach die 
Ressourcen abzuschneiden. Bau- 
en Sie dazu einfach eine entspre- 
chende Sandsackmauer oberhalb 
des mittleren Tiberiumvorkom- 
mens. Setzen Sie gezielt Ionen- 
werfer und RAK-Werfer ein, um 


ERRICHTEN SIE HIER EINE 
STARKE VERTEIDIGUNG, UM 
ANKOMMENDE NODS FRÜH- 
ZEINIG ABZUFANGEN. 


EINFACH ABER WIRKUNGS- 
VOLL. GRABEN SIE DEN NOD 
DIE MIBERIUMFELDER AB. FREI 
NACH DEM MOTTO: SACK UM 
SACK STOPPEN WIR DAS 
PACK. 


DER AGENT DELPHI ERWARTET 
SIE GANZ IM NO DER KARTE, 
PASSEN SIE AUF, DASS ER 
NICHT VERSEHENTLICH GE- 
TROFFEN WIRD. 


r 


LEGEN SIE DIE ENERGIEVER- 
SORGUNG FÜR DIE LASER- 
TÜRME LAHM. 


DAS ZIEL IHRER OPERATION. 
GLEICH LIEGT ES IN SCHUTT 
UND ASCHE. 


die vielen Laser zu zerstören. Ge- 
hen Sie mit viel Feuerkraft, be- 
stehend aus Panzern und RAK- 
Werfern, gegen die feindlichen 
Stellungen vor. Je schneller Sie 
vorankommen, um so eher kön- 
nen Sie damit rechnen, dem 
Atomschlag durch den NOD-Tem- 
pel zuvorzukommen. 


Infiltriert! 

Gleich zu Beginn ist Ihre Schnel- 
ligkeit gefragt. Bauen Sie sofort 
eine zweite Kaserne und zwei In- 
vasoren, um die eingenommenen 
Gebäude zurückzuerobern. Als 
nächstes plazieren Sie einen Ab- 
wehrturm und produzieren Pan- 
zer. Bei der Infanterie sind RAK- 
Zeros und Grenadiere gefragt. So 
gestärkt, lassen sich erste An- 
griffswellen aufhalten. Errichten 
Sie Ihre Verteidigung an der NO- 
Ecke der Basis mit drei Abwehr- 
türmen und Panzern, NOD wird 
ständig dagegen anrennen. Die 
Bruderschaft wird immer wieder 
versuchen, einen Turm in Ihrer 
Basis zu errichten. Blockieren 
Sie nach dessen Zerstörung den 
Platz mit einer Einheit oder ei- 
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BRINGEN SIE SCHNELL DIE GE- 
BÄUDE IN IHRE HAND. 


Bi: 


LASSEN SIE DIE NOP EINFACH 

AUF IHRE STELLUNG AUFLAU- 

FEN. HALTEN SIE DIESE ANLAGE 
GUT IN SCHUSS. 


RÖÜSTEN SIE EINE PANZER- 
STREITMACHT AUF; DAMIT 
BLASEN SIE ALLE NOD-FAHR- 
ZEUGE AUS DEM WEG. 


bi 
PLAZIEREN SIE IHREN AN- 
GRIFFSTRUPP UNAUFFÄLLIG 
AN DIESEM WALL. 


RÜCKEN SIE GEBALLT VOR. 
GEBEN SIE IHREM BMT MIT 
INVASOREN GENUG DECKUNG, 
UM DIE NOD-BASIS ZU 
ÜBERNEHMEN (BAUHOF”). 


STRATEGIE - GUIDE 


Ein jeder Feldherr hat so seine persönliche Lieblingstak- 
tik... Sie werden auch in diesem Games Guide einen roten 
Faden erkennen. Ich nenne das Ganze „Sich einigeln und 
abschotten”. Diese Taktik beruht im wesentlichen darauf, durch 
schnelles Plazieren billiger Sandsackbarrieren die Front von der ei- 
genen Basis wegzuführen. Engpässe, Brücken etc. werden so ge- 


sperrt. Die Gegner kommen gar 
nicht auf die Idee, diese Mauern 
einfach zu zerstören. So halten 
Sie fast jede Angriffswelle ein- 
fach auf und können in Ruhe auf- 
rüsten. Die ausgesperrten Geg- 
ner lassen sich dann meist durch 
gezielten Lasereinsatz relativ 
problemlos beseitigen. Ebenso 
können Sie die Tiberiumvorräte 
einfach abriegeln und dem Geg- 
ner die Kreditzufuhr unterbin- 


R% 
SO EINFACH KÖNNEN SIE GPI- 
TRUPPEN ABRIEGELN. ERRICH- 
TEN SIE RUND UM DAS LA- 
GER SANDSÄCKE. 


den. Bei der Abschlußstatistik nach jedem Auftrag erhalten Sie da- 
mit zwar nicht unbedingt Bestnoten im Fach Führung, jedoch liegt 
die Beurteilung der Effizienz meist über 80 %. 


nem Gebäude. Gefährlich sind 
die neuen Angriffshubschrauber 
der NOD. Klären Sie die Basis auf 
und zerstören Sie die Vögel mit- 
tels der Ionenkanone. Versuchen 
Sie dann, so schnell es geht das 
Flugfeld mit einer großen Pan- 
zergruppe (ca. 10) zu zerlegen, 
sonst fällt NOD mit Feuerrake- 
tenwerfern ein. 


Datenübertragung 

Schlagen Sie sich nach NW 
durch. Halten Sie den Komman- 
dobot am Leben, er kann alle 
Fußtruppen hervorragend aus- 
schalten. Im Dorf angekommen, 
schießen Sie eine Lücke in die 
Sandsackmauer. Am Startpunkt 
erscheint ein Heli. Laden Sie mit 
ihm den gezeigten Farmbot ein. 
Danach wird Ihr Farmbot am 
Startpunkt loslaufen. Er bleibt 
unbehelligt und zeigt Ihnen die 
Stelle mit den Kisten im NO. Po- 
stieren Sie Ihre Gruppe südöst- 
lich vom Gefängnis in das zweite 
Dorf. NOD wird gegen Sie 
vorrücken. Verwickeln Sie die 
Einheiten in Kämpfe und ermög- 
lichen Sie so entweder Ihrem 
Panzer oder Wüstenjäger den 
Durchbruch über die Brücke zum 
Zielpunkt. 


DIESER KNABE IST BESONDERS 
WICHTIG. FLIEGEN SIE IHN 
RAUS. 


SIE MÜSSEN LEDIGLICH MIT 
EINER INTAKTEN EINHEIT DIE 
KISTEN ERREICHEN. 


Primärziel 

Timing ist in dieser Mission be- 
sonders wichtig. Folgen Sie am 
besten dem Weg der Karte! Versu- 
chen Sie, mit möglichst vielen 
Einheiten bei den Wissenschaft- 
lern im Dorf anzukommen. Räu- 


C&C AUSNAHMEZUSTAND KIZSJ 


T = TIBERIUMFELDER 
X = WENN SIE DIE DORT 


STATIONIERTEN BOTS ERLEDI- 
GEN, ROLLT JEWEILS VER- 
STÄRKUNG AN. 


SCHAFFEN SIE EINE LÜCKE IM 
ZAUN UM DIE STATION UND 
FÜHREN SIE DIE ZWVIS SCHNELL 
RAUS IN RICHTUNG S. 


WENN SIE DIE WISSENSCHAFT- 
LER EINGELADEN HABEN, IST 
DER AUFTRAG ÖBERSTANDEN. 


men Sie mit Ihren verbliebenen 
Einheiten den Weg zum Lande- 
platz frei und ziehen Sie die Wis- 
senschaftler nach. 


Glückes Schmied 

Für diese Schlacht sollten Sie sich 
viel Zeit nehmen und eine gehöri- 
ge Portion Geduld mitbringen. 
Zunächst einmal müssen Sie mög- 
lichst viele Einheiten entlang der 
Nord-Süd-Straße zerstören, damit 


RIEGELN SIE DIE BEIDEN PONK- 
TE RIGOROS AB; NOD WIRD 
IMMER WIEDER DAGEGEN 
ANRENNEN. 
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ISPIELET! SS] C&C AUSNMAHMEZUSTAND 


Auf einen Blick: 


«Toter Winkel 

+ Böse Nachbarn 
Verrat 

« Rausschmiß 

» Diagnose: Tiberium 


* Mantel und Degen 


BAUEN SIE EINE SANDSACK- 


MAUER NACH W UND SPER- 
REN SIE DIE NOD EINFACH EIN. 


NEHMEN SIE ALS ERSTES DIE 
BASIS IN DER KARTENMITTE 
EIN UND ETABLIEREN SIE SICH 
DORT. 


Ka 
+ Fi & 
deur 4; 
A 
wu 


BAUEN SIE DIE SANDSACK- 
MAUER BIS INS GEGNERISCHE 
HAUPTLAGER UND BEGINNEN 
SIE MIT DEM "WAUFRÄUMEN“. 


Ihr MBF heil ankommt. Nutzen Sie 
Ihre Orcas. Bauen Sie Ihr Lager 
nicht gleich in Nordrichtung auf, 
sonst strömen Ihnen zu viele NOD 
entgegen, Rücken Sie im Verlauf 
der Schlacht in Richtung NW-Ecke 
der Karte vor und nehmen Sie 
dort den Radarposten ein. Plazie- 
ren Sie eine zweite Tiberiumfabrik 
für die oberen Erntefelder. Stellen 
Sie eine große Streitmacht aus 
Panzern und Fernwaffen zusam- 
men. Zerstören Sie mit Ihrer 
Ionenkanone immer wieder die 
Lasertürme und blockieren Sie die 
Ausfahrten der NOD-Basis. 


Toter Winkel 

Hier ist Fingerspitzengefühl an- 
gesagt. Dringen Sie mit Ihrem 
Kommandobot zunächst durch die 
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NEHMEN SIE ZWEI KRAFT- 
WERKE, DAS FLUGFELD, DIE 
RADARANLAGE UND NOD- 
KASERNE EIN. 


NEHMEN SIE SICH ALS NÄCH- 
STES DIE ÖSTLICHE BASIS 
VOR. SCHALTEN SIE DIE 
KRAFTWERKE AN DER NORD- 
SEITE AUS UND DRINGEN SIE 
ÖBER DIE SW-ECKE EIN. 


2 H 


WENN SIE 2.000-3.000 CRE- 
DITS ZUSAMMENHABEN, FLIE- 
GEN SIE INVASOREN IN DIE 
NO-ECKE. SETZEN SIE SICH 
DORT UNBEDINGT FEST. BAUEN 
SIE SCHNELL EINE FLARAK 
(FÜR DIE NOD-HUBSCHRAU- 
BER) UND ABWEHRTÜRME. 


Ari air 
UND WIEDER KÖNNEN SIE 
SICH MIT IHREN INVASOREN 
IN DER NOD-BASIS FEST- 
BEISSEN. 


SIND SIE ERST MAL AUF DER 
NORDHÄLFTE PRÄSENT, DRIN- 
GEN SIE NACH S VOR UND 
GEBEN DEN VERBLIEBENEN NOD 
DEN REST. 


linke Felsenge vor und erledigen 
Sie die dort stationierten Bots 
und den Abwehrturm. Sind die 
FLARAKS weggeräumt, bekommen 
Sie fünf Invasoren. Verkaufen Sie 
den Radar und beide Kraftwerke. 
Ordern Sie zwei „Hammer der 
Gnade“. Verkaufen Sie dann das 
Flugfeld und bauen Sie zwei Inva- 
soren. (Tip: Stellen Sie die Spiel- 
geschwindigkeit auf Maximum, 
sonst warten Sie ewig auf die Fer- 
tigstellung der Einheiten bzw. 
Luftunterstützung.) Nutzen Sie 
den Kommandobot, um ausfallen- 
de Infanterie abzufangen. Haben 
Sie alle Kraftwerke erledigt, kann 
der NOD-Laser keinen Schaden 
mehr anrichten. Fegen Sie stören- 
de Abwehrtürme und FLARAKS 
mit RAK-Zeros weg, und Sie erhal- 
ten ab sofort Luftunterstützung. 
Nehmen Sie unbedingt die östli- 
che Tiberiumfabrik ein, wenn sich 
ein Ernter darin befindet. Ernten 
Sie erst mal fleißig das vorhande- 
ne Tiberium und produzieren Sie 
weitere fünf Invasoren, die Sie in 
den Heli laden, Klären Sie mit Hil- 
fe der Luftwaffe die NO-Ecke der 
Karte auf. Dort befindet sich Ihr 
Angriffspunkt. Übernehmen oder 
errichten Sie dort eine Tiberium- 
fabrik zur Ernte der südlich gele- 
genen Felder. Machen Sie mit der 
Luftwaffe weitere Laser im NW 
nieder. Rücken Sie mit Invasoren 
und RAK-Zeros gen Westen. 


Die NOD-Missionen 


Böse Nachbarn 

Ihre Basis errichten Sie zunächst 
einfach am Startpunkt. Dehnen 
Sie sich nicht zu weit in Richtung 
N oder O aus. Gehen Sie nach fol- 
genden Punkten vor: 

1. Beschaffen Sie sich schnell ei- 
nen Tarnpanzer, so können Sie 
unentdeckt die Karte aufklären. 


= Av] ai 
DAMIT SIE NICHT VON HER- 
UMSTREUNENDEN FARMBOTS 
AUFGESTÖBERT WERDEN, 
SPERREN SIE MIT SAND- 
SÄCKEN DIE BRÜCKE IM SO. 


ze) 5 


MIT EINEM TARNPANZER 
KLAUEN SIE SICH ROTZFRECH 
DIE KISTE MIT 2.000 CREDITS. 


Arian] 
BEHAUPTEN SIE SICH MIT DIE- 
SER GEBÄUDEKOMBINATION 
ENTLANG DES FEINDLICHEN 
STÖTZPUNKTES. NUTZEN SIE 
DIE INVASOREN UND VERKAU- 
FEN SIE DIE GEWONNENEN 


GEBÄUDE, UM WEITERE LASER 
ZU FINANZIEREN. 


2. Bauen Sie eine Sandsackmauer 
in Richtung NO und mauern Sie 
die GDI-Basis schlichtweg ein. 

3. Mit gut plazierten Lasertürmen 
schaffen Sie sich die GDI kom- 
plett vom Hals. 


Verrat 

Wandern Sie mit Ihrem Trupp 
nach NW, bis Sie die Finanzkiste 
erreichen. Übernehmen Sie den 
Heli, um in Ihre Basis im SW ein- 
zufliegen. Der Trick besteht nun 
darin, die Wachtürme an den Aus- 
gängen erst mal in Ruhe zu las- 
sen. Fliegen Sie jeweils Invasoren 
zu den im Gelände verteilten Ra- 
darposten und nehmen Sie diese 


NEHMEN SIE DEN POSTEN IM 
NW DER KARTE EIN, SO 
KÖNNEN SIE DEN GDI DAS 
TIBERIUM KLAUEN UND HABEN 
GELD FÜR EIGENE TRUPPEN. 


LASSEN SIE DIE GDI DIE KIR- 
CHE ZERSTÖREN UND GREIFEN 
SIE SICH DANN DIE CREDITS. 


FÜR DIE VERTEILTEN ABWEHR- 
TÜRME UND INFANTERIE- 
TRUPPS SETZEN SIE AM BE- 
STEN ANGRIFFSHUBSCHRAU- 
BER EIN. 


ARBEITEN SIE AUF EINEN NOD- 
TEMPEL HIN UND GEBRAUCHEN 
SIE DEN ATOMSCHLAG, UM 
SICH ZUGANG ZUR GPI-BA- 
SIS ZU VERSCHAFFEN. 


PLAZIEREN SIE SCHNELL EIGE- 
NE GEBÄUDE IM GPI-STÖTZ- 

PUNKT UND ETABLIEREN SIE 

SICH DORT. 


ein. So haben Sie mehrere strate- 
gisch günstige Punkte, um Ge- 
bäude (vor allem Laser) zu plazie- 
ren. Nutzen Sie wiederum einen 
Tarnpanzer, um unbemerkt das 
Gelände aufzuklären. Riegeln Sie 
dann mit Sandsäcken Engpässe 
und Ausfahrten der GDI ab. Er- 
richten Sie immer wieder Laser- 
türme, um die GDI-Truppen zu 
schwächen. 


Rausschmiß 

Ihr Standort für Ihre Basis befin- 
det sich östlich vom Startpunkt. 
Sichern Sie das Gelände nach N 
und W unbedingt ab. Bauen Sie 


NACH DIESEM GEZIELTEN 
ATOMSCHLAG PLAZIEREN SIE 
FLUGS ZWEI LASER IN DIE 
GPI-BASIS. DAMIT SCHAFFEN 
SIE SICH PLATZ FÜR WEITERE 
GEBÄUDE. 


DRINGEN SIE BIS GANZ NACH 
NW VOR, UM DEN BAUHOF 
ZU ERSTÜRMEN. 


PANZER HIERHIN, UM DIE 
RADARSTATNION AUS DEM 
WEG ZU RÄUMEN. JETZT 
SIND SIE VOR DER IONENKA- 
NONE SICHER. 


MIT DEN ANGRIFFSHUB- 
SCHRAUBERN LERNEN SIE DEN 
VERBLEIBENDEN GDI DAS 
FÜRCHTEN. 


Sandsackbarrieren und Abwehr- 
batterien auf, jedoch ohne Laser, 
da sie sofort von der Ionenkano- 
ne zerstört werden. Klären Sie 
mit einem Tarnpanzer die Karte 
auf. Verlegen Sie eine Sandsack- 
mauer nach NO zu den großen 
Tiberiumfeldern, um dort Ihre 
Hauptbasis aufzubauen. Sperren 
Sie alle Zufahrtswege zu den Ern- 
tefeldern und Ihren Gebäuden. 
Arbeiten Sie sich schließlich mit 
Sandsäcken nach W vor. 


Diagnose: Tiberium 

Hier greift wieder einmal die Gue- 
rilla-Taktik. Sehen Sie sich erst 
mal den Streckenverlauf auf der 
Karte an. Wenn Sie die Basis über 
den Süd-Weg angehen, ersparen 


AM ZIEL IHRER BEMÖHUNG. 
MACHEN SIE DEN GPI DAMPF. 


C&C ONLINE 


Strategieaustausch, 
Spieler für eine Mo- 
demrunde finden, 
Cheats downloaden...alles kein 
Problem. Im Online-Bereich 
finden Modem-Akrobaten alles 
Notwendige für das Kultspiel 
von Westwood. Empfehlens- 
werte Besuchsadressen sind: 


Mailbox Virgin: 
CompuServe: 
Gamepub (Westwood Libary) 
Gamers (*HOT*-Libary) 
Internet: 
http://www.westwood.com 
ftp.westwood.com 
mail@westwood.com 


040/391113 


IN DER GDI-BASIS LEGEN 
DREI BIO-ZENTREN, DIE ZER- 
STÖRT WERDEN MÜSSEN. AUF 
DEM WEG DAHIN BEKOMMEN 
SIE ES MIT INFANTERIE, EINI- 
GEN WÖSTENJÄGERN UND 
PANZERN ZU TUN. DIE 
FAHRZEUGE SOLLTEN SIE IM- 
MER MIT MINDESTENS ZWEI 
"FACKELN DER ERLEUCHTUNG” 
ANGEHEN. 


Sie sich die Abwehrtürme am 
Westeingang. Sie müssen nach 
der Zerstörung der drei Labors 
noch alle freilaufenden Bots (in- 
kl. Farmbots) erledigen. Suchen 
Sie die Karte gründlich ab. Ver- 
gessen Sie nicht: wenn auch nur 
ein anderes Gebäude (auch zivile) 
in Flammen aufgeht, ist die Missi- 
on gescheitert. 


N 


[In unzerer Mailbox erwartet Sie : Über 4 Gigabyte Shareware, Online 
Irichtenbereich, Firmensupport, 24Stunden-Bestellservice, Privater Anz 


C&C AUSNAHMEZUSTAND FIRST 


Mantel und Degen 

Dies ist eine der langwierigsten 
Missionen des Ausnahmezu- 
stands. Klären Sie zunächst die 
Karte mit Ihrem Tarnpanzer auf; 
Sie finden die gegnerische Basis 
in der NW-Ecke, Fahren Sie vor- 
sichtig um das Lager herum und 
dringen Sie durch den Nordein- 
gang ein. Fahren Sie dabei genau 
mittig an den Wachtürmen vorbei, 
um unentdeckt zu bleiben. Wenn 
Sie die Umzäunung beseitigt ha- 
ben, schleichen Sie sich wieder 
aus dem Lager heraus und fahren 
nach 0 in das Dorf. Beschießen 
Sie eines der Häuser, damit 


locken Sie die zwei Mammuts vom 
GDI-Stützpunkt weg. Jetzt kön- 
nen Sie mit dem MBF durch das 
Südtor abzischen. Bringen Sie das 
Gefährt schnell in die Kartenmit- 
te; errichten Sie schleunigst ein 


POSTIEREN SIE SICH GENAU 
AN DIESER STELLE. SO KÖN- 
NEN SIE UNBESCHADET DEN 
ZAUN UM IHR MBF ZER- 
STÖREN. 


ERRICHTEN SIE ZÜGIG EINE 
ABWEHRBATTERIE UND SCHOT- 
TEN SIE SICH NACH ALLEN 
SEITEN MIT VORGELAGERTEN 
SANDSACKBARRIEREN AB. 


YuliBox 0 

jameı, Gewinnspiele, Nach- 
wenmarkt und vieles mehr ! 
CD-ROM Laufwerke 


486DX2-80MHz 
482DX4-100MHz 


Pentium 120MHz 
‚Pentium 133MHz 


169.— 
265.— 


176.- 


389.— 


Festplatten 

Quantum 850 MB 
Quantum Fireball 1,2 GB 
Maxtor 1,625 GB 


16MB PS/2 


486er 80/100/120/133MHz 
Pentium 75/100/120/133MHz 
jeweils mit 
8MB,1.2GB FP,IMB PCI VGA, 
256KB Cache/Pipeline Cache,3.5"Lw, 
15"Monitor,Bigtower CE,Maus, 
Cherrytastatur 
486er DM 2115/2185/219972240 
Pentium DM 2395/2560/2695/2819 


PC ACTION 4/96 


106) 


EIS C&C AUSMAHMEZUSTAND | 


Auf einen Blick: 


* Gewalt und 
Übernahme 

» Belagerungszustand 

»Todesschwadron 


SCHWÄCHEN SIE DIE ANRÜK- 
KENDEN GDI IMMER WIEDER 
MIT LASERTÜRMEN. VERKAU- 
FEN SIE DIESE NACH ERFOLG- 
REICHEM EINSATZ WIEDER, 
BEVOR SIE VOM IONENWER- 
FER ZERSTÖRT WERDEN 
KÖNNEN. 


WENN IHRE LASER DIE FEIND- 
LICHE STREITMACHT VERNICH- 
TET HABEN, BRAUCHEN SIE 
NUR NOCH MIT EINER STAR- 
KEN INFANTERIETRUPPE UND 
EINIGEN HÄMMERN DER GNA- 
DE DIE RESTLICHEN GEBÄUDE 
WEGZUPUTZEN. 


bis zwei Abwehrtürme und eine 
Kaserne. Sie werden sehen, die 
GDI setzen sofort nach. Postieren 
Sie einige Flammenwerfer rund 
um Ihr Lager, da Sie öfter „Be- 
such“ von aufdringlichen Invaso- 
ren erhalten. Es sollte Ihr Ziel 
sein, möglichst alle Tiberiumfel- 
der und Lagerzufahrten abzusper- 
ren; nur so bekommen Sie genü- 
gend Ruhe und Zeit, eine schlag- 
kräftige Armee aufzustellen. Sind 
die GDI-Kräfte durch Ihre Mauern 
geblockt, konzentrieren Sie sich 
darauf, die verstreuten Gegner in 
Ihrem Territorium zu beseitigen, 
so daß kein Hinterhalt mehr ent- 
stehen kann. Beim Einmarsch in 
die GDI-Basis greifen Sie am be- 
sten parallel mit Artillerie und In- 
fanterie an; gehen Sie nach und 
nach gegen die Abwehrtürme und 
die Energieversorgung vor (Kraft- 
werke). 


PC ACTION 4/96 


Gewalt und Übernahme 

Ihre erstes Etappenziel ist das 
Heli-Lager im W. Halten Sie Ihre 
RAK-Zeros außer Reichweite der 
beiden Wachtürme und schaffen 
Sie sich diese dann vom Hals. 
Nordöstlich davon finden Sie eine 
Kaserne und einen Radarposten. 
Verkaufen Sie Zweiteren und pro- 
duzieren Sie einen Invasor, mit 
dem Sie einen Heli übernehmen 
können. Fliegen Sie Ihre Infante- 
rieeinheiten nach NW zu Ihrer 
verlassenen Basis. 


SANDSACKMAUERN UND LA- 
SERTÜRMEN SCHNELL NACH O 
VOR UND SICHERN SIE SICH 
VOR ALLEM DAS GROSSE TI- 
BERIUMFELD IN DER MITTE. 
SPERREN SIE WIE GEWOHNT 
DIE GDI IN IHRER BASIS EIN 
UND "WHUNGERN” SIE DEN 
GEGNER AUS. 


UNTER DER DORFKIRCHE IM 
SO HALTEN SICH NETTE 2.000 
EREDITS VERSTECKT. 


FLIEGEN SIE EINE GROSSE 
GRUPPE RAK-ZEROS UND Ei- 
NIGE INVASOREN ZU DIESER 
STELLE UND DRINGEN SIE IN 
DIE BASIS EIN. ÜBERNEHMEN 
SIE DIE WICHTIGEN GEBÄUDE 
(BAUHOF, WAFFENFABRIK) 
UND LEGEN SIE DIE ENERGIE- 
VERSORGUNG DER ABWEHR- 


TÜRME LAHM. 


IST DIE LAGERVERTEIDIGUNG 
DER GDI ERST MAL AUSGE- 
SCHALTET, IST DER REST EIN 
KINDERSPIEL 


Belagerungszustand 

Diese Mission ist nicht schwer. Sie 
können die Gegnerintelligenz ein- 
fach austricksen. Klären Sie 
zunächst mit einem Tarnpanzer 
die Basis im NW auf. Verkaufen 
Sie überflüssige Gebäude (Werk- 
statt, Silos) und riegeln Sie mit 
Sandsäcken die drei Eingänge ab. 
Warten Sie, bis Sie einen Atom- 
schlag ausführen können, und 
zerstören Sie damit den GDI-Bau- 
hof nebst Umfeld. Verkaufen Sie 
jetzt den Tempel von NOD, um 


SCHLEICHEN SIE SICH MIT 
IHREM TARNPANZER ZUR 
KIRCHE UND HEBEN SIE DIE 
DORT VERBORGENEN CREDITS 
AUS. LASSEN SIE SICH NICHT 
VON DEN GDI ERWISCHEN. 


AN DIESER POSITION STEHT 
IHR LASER GOLDRICHTIG, UM 
DEN ANKOMMENDEN GDI EiI- 
NEN HEISSEN EMPFANG ZU 
BEREITEN. ACHTEN SIE AUF 
ANGRIFFE DER JIONENKANONE 
noch einen Tarnpanzer herzustel- 
len. Wandeln Sie danach auch Ihr 
Flugfeld und ein bis zwei 
Wachtürme in bare Münze um. Mit 
dieser Finanzspritze leisten Sie 
sich einen Laser, den Sie am 
Westausgang Ihrer Basis plazie- 
ren sollten. Räumen Sie damit die 
dort wartenden GDIs aus dem 
Weg. Wenn Sie jetzt den Eingang 
kurzzeitig öffnen (zwei Sandsäcke 
verkaufen), setzen sich die ande- 
ren Belagerer in Richtung dieser 
Lücke in Marsch, und Sie können 
Sie fast gemütlich abfangen. Soll- 
te es eng werden, schließen Sie 
die Lücke einfach wieder. Ihre 
beiden Tarnpanzer sollten inzwi- 
schen das GDI-Lager aufmischen. 
Versuchen Sie zuerst, Kraftwerk 
und Radarstation zu erledigen. 
Als Unterstützung können Sie 
auch die zwei Panzer aus Ihrer 
Basis hinzuziehen. 


Todesschwadron 

Benutzen Sie in diesem Szenario 
lediglich Ihre Tarnpanzer und hal- 
ten Sie den Rest Ihrer Truppen am 
Startpunkt zusammen, um die 
wenigen Angriffe der GDI abweh- 
ren zu können. Klären Sie mit den 
Tarnpanzern nach N hin auf, bis 
Sie den GDI-Stützpunkt erreichen. 
Achten Sie dabei darauf, daß Sie 
nicht zu nahe an die Stellungen 
heranfahren, damit Sie nicht von 
den GDI gesichtet werden. Fahren 
Sie anschließend an der Mauer 
entlang nach 0. Starten Sie ein 
Ablenkungsmanöver. Schießen 
Sie zuerst ein Loch in die Mauer, 
und greifen Sie dann sofort den 
Radarposten an. Sobald die GDI- 
Truppen auf Sie aufmerksam wer- 
den, tarnen Sie sich wieder. Be- 
obachten Sie die GDI-Truppen, Sie 
werden feststellen, daß sich die 
gesamte Streitmacht auf Ihren 
verbliebenen Trupp am Startpunkt 
stürzt. Wie gut, daß Sie Ihre 
Rumpftruppe genau an dieser 
Stelle belassen haben. Nutzen Sie 
schnell die Gelegenheit und drin- 
gen Sie mit den „Tarnkappen” in 
die feindliche Basis ein, um sich 
nach N zu schleichen. Dort finden 
Sie die Ionenstation. Handeln Sie 
schnell, und Sie haben Ihr Ziel er- 
füllt, noch bevor die GDI begrif- 
fen haben, was los ist. Auf ein 
Wiedersehen bei C&C 3! 


Stefan Weiß 


STARTEN SIE HIER IHR AB- 
LENKUNGSMANÖVER. ACHTEN 
SIE DARAUF, DASS DIE TARN- 
PANZER OHNE SCHADEN BLEI- 
BEN. 


2 
; 


= 


va 


SCHADE EIGENTLICH, DASS DIE 
GDI SICH SO LEICHT ÖBER- 
RUMPELN LIESSEN. BLEIBEN 
SIE NUR AUSSER REICHWEITE 
DES ABWEHRTURMES UND 
FEUERN SIE SCHNELL AUF DIE 
JONENSTATION. 


m 


— 
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th Hour (KD) 
Aces of Deep Com, Win 95 (KD) 
AH 64D Longbow (KD)* 
Airbus 2 (KD) 

Aıbion (KD) 

Alens (KD) 

Angel Devoid (DA) * 

Arcade America (DA)* 

Assault Riggs (DA) 

Atarı Action Pack 3 (KE) 

ATF US (KD) * 

Baryon (DA) 

Batman Forever (DA)* 

Battle Iste 3 (KD) 

Beavis & Butthead (DA) 

Burning Steel 4 (DA)* 

Camer Strike Force-Navy Strike (KD) 
Cäsar 2 (KD) 

Chewy Flucht von F5 (KD) 
Chronicles of Sword (KD) 
Civi Net (KD) 

Civil, 2000 Win 95 (KD) * 
Claim to Power - Win 95 (KD) 
(Command & Conquer 1 Data (KD) 


3,5" cp PC 


89.90 
89.90 
0 
89.90 
89.90 
84.90 
8990 
89.90 
69.90 
59.90 
0 
69,90 
9990 
79,90 
79.90 
89,90 
8990 
89.90 
69.90 
89.90 
109.90 


109.90 


89.90 
2990 


Command & Conquer Level Editor (DA) "29.90 


Command & Conquer 2 (KD) * 
Congo (DA) 
Congueror AD (KD) 
Conquest of the 
New World (KD) * 
Cyberia 2 (DA)* 
Cybermage (KD) 
Cyberspeed (KD) 
Cyberstorm Win 95 (KD) 
Darksead 2 (KD)* 
Deathgate (KD) * 
Der Planer 2(KD)* 
Der Seelentum (KD) 
Der Talısman (KD) 
Descent 2 (DA) * 
Die Fugger 2 (KD) * 
Die Siedler 2 (KD)* 
Discworkl (deutsche Sprachausgabe) 
Druldenzirkel (KD) 
Dungeon Keeper (KD) * 
Earthworm Jim 1+2 (DA) 
Ecco Ihe Dolphin (KD) 
Elder Scrolls 2 (KD) 
Elisabeth 1, (KD)* 
Empire 2(KD) 
Extreme Games (DA) 
F 1 Grand Prix 2 (DA) 
F 1 Grand Prix Manager (KD) 
F 1 Manager-Software 2000 (KD) * 
F 4 Pole Position (KD) EL 
FIFA Soccer 96 (KD) 
Frankenstein (KD) 


‚en vorbehalten 


Gabriel Knight 2 (KD) 
Gender Wars (KD)* 

Gene Wars (KD) * 

Heart of Darkness (DA)* 
Hexagon Kartell (KD)* 

Hugo 3 (KD) 

Jetighter 3 (DA) 

John Madden Football 98 (KE)* 
Jonny Bazookatone (DA) 

Judge Dredd (DA) 


Irrlümer & Preisänderungen blei 


m 


Front Page Baseball 96 Win 95 (KE)* 


99.90 
89.90 
89,90 


99.90 
79,90 
89.90 

79.90 
99.90 
39,80 
89.90 
89.90 
79.90 
34.90 

89.90 
89.90 
99.90 
89.90 
69.90 
99.90 

79.90 
59.90 
89.90 

10990 
99.90 
59.90 


109.90 


9.90 
EL 
29.90 
89.90 
99.90 
79.90 
99.90 
99.90 
99,90 
99.0 
109,90 
7990 
90 
0 
79.90 
0 


Land of Lore 2 (KD) * 

Lite Big Adventure 2 (KD)* 
Lost Admiral 2 (DA)* 

Mad TV 2(KD)* 

Mag! (KD) * 

Master of Orion 2 (KD) 
Mechwarrior 2 & Net Win 95 (KD) 


3,5" cD 


9990 
99.0 
89.90 
83.90 
89.90 
99.90 
99.90 


Metalt.: Earthsiege 2 (KD) * 99.90 


Mortal Coil (DA) 69.90 
NBA Live 96 (KD) 89.90 
NHL Hockey 98 (DA) 89.90 
Outpost 2 (KD) * 9.90 
Pax Imperia 2 (KD) * 9.90 
Perfect General 2 Data + Editor (DA) 49.90 
Police Quest SWAT (KD) 390 
Pro Pinbal-The Web (KD) 54.90 
RAN Trainer 2 (KD) 89.90 
Rayman (KD) 34.90 
Rebel Assault 2 (KD) 89.90 
Red Baron 2 (KD)* 9990 
Ridge Racer (DA) * 59.90 
Rise of (he Robots 2 (DA) 9.90 
Rivers of Dawn (DA) * 79.90 
Schlacht in den Ardennen (KD)* 89.90 
Schleichfahrt (KD) * 9990 
Schwarzes Auge 3 (KD)* 9990 
Sea Legends (KD) 89.90 
Sensible World 0.Soccer (KD) 89.90 69.90 
Shanara (KD) 7990 
Shell Shock (DA) 700 
Shwers (KD) 99.90 
Shockwave Assault -Win 95 (DA) 9990 
Silent Hunter (KD)* 8490 
Siient Thunder-Win 95 (KD)* 9930 
Sim Iste KD) 8990 
Spyeraft - Win 

Star Trek-Deep Space Nine (KE) 9990 
Star Trek-Next Generation (KD) 89.90 
Steel Panther (KD) 3490 
Stonekeap (KD) 109.90 
Syndicate Wars 2 (KD)* 99.90 
TFX. Eurofighter (KD) 990 
Terminator Future Shock (KD) 89.90 
Terra Nova (KD) 99.90 
The Dig (KD) 290 
Theme Hospital (KD) 89.90 
This Means War (KD) 99.90 
Thunderhawk 2 (KD) 79,90 
Tie Fighter Complete (DA) 7990 
Tilt (DA) 49.90 
Time Gate: Knight Chase (KD) 9990 
Tomcat Alley (DA)* 59,90 
TopGGun (KE) * 119,90 
Torins Passage (KD) 79,90 
Touche -Sh Muskeleer (KD) * 7990 
UEFA Champ.League (DA) 79,90 
Urban Runner (KD) * EL] 
Volgas (KD) 89.90 
WLembke Fußball Man(KD) 69.90 89.00 
Warcraft 2 Data (KD) * 2990 
Warhammer Strategie - Win 95 (KD) 84.90 
Wetlands (KD) * 89.90 
Wing Commander 4 (KD) 109.90 
Wing Commander 4 (KE) 109.90 
Worms (DA) 7a90 79:90 
WWF Wrestlemania (DA) 99.90 
Z(KD) * 79.90 
Dies ru in Keiner Auszug aus unserem Sortment 


COMPUTERSPIELE 


PRO PINBALL: THE WEB 


WETTBEWERB 


= Ne vom 15.-16. März '96 in der JOYSOFT Filiale Düsseldorf, 


Am Wehrhahn 24. 
Mitmachen und tolle Preise gewinnen! 


SPIEL DES MONATS 


DESCENT 2 * 89.90 


DEUTSCHE ANLEITUNG - CD ROM NUR SOLANGE DEF 


[pc3 5" EPCCDROM 


nur solange Vorrat reicht 
1830 Raiders & Robbers (KE) 29.90 
1942 Pacific A.War (DA) 19.90 


Sth Fleet (KE) 2390 
Battle Bugs (KD) 29.90 
Beneath a Steel Sky (KD) 19,0 
Big Red Adventure (KD) 29.90 
Burning Steel 2 SVGA (KE) 19.0 
Cadaver + Data (DA) 19,90 
Dark Sun 2 (DA) 220 
Deck Demon (KE) 3990 
Der Clou (KD) 19,90 
Desert Strike (KE) 290 


Elder Scrolls Arena (KE) 29.90 


Heimdalı 2 (KO) 19.90 
Indiana Jones 4 (KD) 3930 
Inoreinate Desire (KD) 2990 
Kaiser (KD) 2990 
Lolypop (DA) 2990 
Magic Boy (DA) 1990 
Metal Marines - Win (KD) 23.90 


Metalt.:Earthsiege (KD) 29.90 
Oldtimer (KD) 230 
Red Orystal(KE) 2290 
Rings of Medus Gold (KD) 220 
Ryders Cup Golf (DA) 2980 
Sim City 2000 Data (KE) 1490 
Star Crusader Miss.*Spesch (KD) 19.90 
Super Stardust Edibon (DA) 19.90 
Universe (KD) 230 
WWF 2 Rampage (KE) 19.90 
2ool 2.(DA) 1490 
Zoop (DA) 29.90 
71h Guest & Dune 1 (DA) 290 
Across the Rhine (KD) 49.90 
Baby Joe (DA) 990 

jattle Isle 2+Data (KD) 39.90 
BC/Stone Racers (KE) 2390 
Beneath a Steel Sky (KD) 20 
Bling!! (KD) 49.90 
Black Box (KDIDA) 3990 


(Panzer General, Battle Isle 1+Data) 


Black Rain (DA) 2990 
Body Slam Wrestling (DA) 1990 
Bureau 13 (KD) 24.90 
Cäsar 1 (DA) 2990 
Central Intelligence (DA) 2990 
Commanche+Data 1+2(KD) 49.90 
Dark Sun 2 (DA) 2930 
Day ofthe Tentacke (KD) 390 


Desert Strike & Jungle Strike (DA) 29.90 


Die Siedler (KD) 39.90 
Die verrückte Rally (KD) 3990 
Entomorph (KE) 49,90 
EyeoftheBehokder 1:3(KE) 49.90 


F 14 Fleet Defender Gold (DA) 29:90 


Fight Commander 2 (KD) 49.90 
Fußball Total (KD) 2990 
Gamebundle 1 (KE) 19.90 
(Mario is Missing, D/Gensratlon) 

Games & Cheats (KD) 2390 
Goblins 1+2 (KD) 29.90 
Goblins 3 (KD) 20 


nur solange Vorrat reicht 
Hammer of Ihe Gods (KD) 390 
Help Charity (KE) 49.90 


{F 1 Domark, Push Over, G.Courts 2, 
Humans, Dune 2, Sherlock Holmes, 
‚Prince of Persia 1, Pinball Dreams, 
World Class Leaderboard, SVGA Harrier) 
Hollywood Pictures (KD) 39.90 


Indy Car Racing (0A) 20 
International Tennis (DA) 90 
Iron Helix - Win (KD) 19.90 
‚Joysoft Classics (DA) 2390 


(Ralroad Tycoon, TV Sport Baseball 
TV Sport Football, Supremacy, It came. 
from Desert, Defender of the Crown) 


Jump Raven - Win (DA) 30 
Kingdom: Fare Reaches (DA) 38.90 
Kingdoms of Germany (KD) 2390 
King's Quest 1-6 (KE) 39.90 
King's Qpest 6 (DA) 23,90 
Klick Play Gamepack (KD) 9.90 
Larry 1-6 (KE) 49.90 
Lemmings 1+2 (DA) 2290 
Lollypop (KD) 2390 
Lords of Doom (KD) 990 
Lost in Time (KD) 29.90 


Lucas Arts Archive (KE) 79.90 
(Day of Tentacle, Sam & Max, Indiana 
Jones 4, Rebel Assault 1, Tie Fighter, 
Star Wars Screen Saver) 

Machiavelli-Prince (KD) 39.90 

Master of Magic (KD) 3990 

Mega Tr-Pack (DA) 3990 
(Tieonderoga Win 95+DOS Version, 
Cyclemania, Thunderscape) 

Menzoberranzan (DA) 2990 

NBA Jam T.Edition (DA) 49.90 


NHL Hockey 94 (DA) 0 
Oldtimer (KD) 390 
Operation Combat 2 (DA) 990 
Panik inthe Park (DA) 5990 
PGA Tour Golf - Win (DA) 390 
Police Quest 4 (KE) 390 
Primal Rage (DA) 59.90 
Prototyp (DA) 2990 
RAN Trainer 1 (KD) 2090 
Rebel Assault 1 (KD) 390 
Rings of Medusa Gold (KD) 290 
Rise ofihe Robots SVGA(DA) 28.90 
Rock'n Roll (DA) 9.0 
Sam & Max (KD) 39.90 
SiverballEditon Flipper (DA) 29:90 
Simon the Sorcerer 1 (KD) 29,0 
Space Huk (KD) 390 
Space Quest 1-5 (DA) 39.90 
Syndicate Plus (KD) 39.90 
System Shock (KD) 39.90 
The Last Dynasty (KD) 4980 
Transport Tycoon (KD) 3990 
FO (KD) + Master of Orion (DA) 39.90 
Vellof Darkness (KD) 18.90 
Warriors (KD) 29.90 
Wing Commander 2+Missions (DA) 39.90 
X-Com (KD) 39.90 


jestellungen von Angeboten 


Bine Immer Irsctzwünsche angeben, 


da viele Spiele Restposten sind. 


SATURN 


Grundgerät + Pad 628.00 
Dytona USA Racing (DA) 139.90 
FIFA Soccer 96 (DA) 109.90 
Myst (KO) 109.90 
SEGA Rally (DA) 109.90 
Thunderhawk 2 (DA) 109.90 
Virtua Cop + Pistole (DA) 149.90 
Virtua Fighter 2 (DA) 109.90 
Virtua Racing (DA) 99.90 
PLAYSTATION 

Playstation Grundgerät 579.00 
Control Pad Wired 3990 
Memory Card 49.90 
Ne GeCon Joystick (DA) * 99.90 
‚len Trlogy (DA) 109.90 
Cyberia (DA) 109,90 
FIFA Spoccer 96 (KD) 99.90 
Krazy Ivan (DA) 9990 
Lone Soldier (DA) 99.90 
Panzer General (DA) 99.90 
Rayman (DA) 9990 
Road Rash (DA) 99.90 
Shell Shock (DA) 89.90 
Shockwave Assault (DA) 90 
Thunderhawk 2 (DA) 9.90 
Total NBA (DA) 109,90 
Twisted Metal (DA) 9980 
Worms (DA) 9990 
Warhawk (DA) 99.80 
X-Com (KD) 990 


Gravis PC Analog Pro 4990 
Gravis PC Joystick Schwarz 29.90 
‚Gravis PC Joypad 39.90 
‚Gravis PC Joypad+ 

Sensible World 0.Soccer-CD 99.90 
Thrustmaster T2 Lenkrad 249.90 
Thrustamster F 16 Falcon 22990 
Thrustmaster F 16 Weapon 269.90 
Thrustmaster Flight 2 129,90 
Thrustmaster Flight Mac 219.90 
Thrustmaster Game Card EX 
Thrustmaster Pedale 219.90 
Thrustmaster Weapon WCS. 19,90 
VFX 1 Helm 1799.00 


|MAGIC KARTEN] 


Chronicies-Booster (KE) 30 
Fallen Empire-Booster (KE) 290 
Homelands-Booster (KE) 290 
Ice Age-Booster (KE) 3.90 
Ice Age-Starter (KE) 1090 
The Gathering-Booster (KE) 390 
The Gathering-Starter (KE) 10.90 
Star Trek-N.G.Altemative Uni. (KE) 3:90 
Star Wars-Booster (KE) 390 


Star Wars-Starter (KE] 12 


(KD) KOMPLETT DEUTSCH 
(KE) KOMPLETT ENGLISCH 
(DA) Dt.ANLEITUNG 

(*) NOCH NICHT DA 
Von kesmeiLuno sororT möaıch 
Wir führen auch 


US Importe 


BLITZ BESTELLU 
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CrBERMAGE 


Auf einen Blick: 


«Mission 1: 
Erkenntnis und Flucht 
«Mission 2: 
Slum und Arena 
«Mission 3: 


Straßenkampf 


Sterben Sie beim 
Kampf für die Ge- 
rechtigkeit schon bei 
der Flucht aus den 
SarCorp-Labors? Fehlt 
Ihnen das rechte Au- 
ge, um im Palast 
der Feuermutter den 
richtigen Weg zu fin- 
den? Keine Verzweif- 
lung, hier folgt die 
Anleitung zu Origins 
3D-Shooter Cyberma- 
ge, der selbst aus ei- 
ner verweichlichten 
Couchkartoffel einen 
Superhelden macht. 


uerst aber einige Tips, mit 
Je das Überleben einfa- 
cher wird, denn das Böse ist 
immer und überall und dem Spie- 
ler gegenüber nicht gerade fair. 
+Speichern Sie häufig. Es gibt 
Stellen, besonders in den Mis- 
sionen 3, 8, 10 und 11, wo es 
fast unmöglich ist, die erste Be- 
gegnung mit den Schergen 
Necroms zu überstehen. Nutzen 
Sie ein Leben zur Erkundung, 
kehren Sie zum SaveGame 
zurück und spielen weiter. 
+Säubern Sie immer zuerst das 
Areal. Zwar sind die Rätsel nicht 
schwer zu knacken, aber es 
denkt sich schlechter, wenn 
man beschossen wird. 
*Kämpfen Sie nicht immer! Es 
gibt Situationen in den Missio- 
nen 8, 10 und 11, in denen ein 
Kampf Sie nur Kraft und Panze- 
rung kostet, Ihnen aber nichts 
bringt. 
«Schießen Sie, während Ihre 
Feinde noch reden. Die Ge- 
spräche können Sie sich auch 
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später auf Ihrem Rekorder an- 
hören. 

* Bleiben Sie bei den Gegnern auf 
Distanz. Die sind zwar intelli- 
gent, bewegen sich aber nicht 
außerhalb eines bestimmten 
Areals, selbst wenn auf sie ge- 
feuert wird. Das hilft besonders 
bei den Missionen 9, 10 und 11. 

«Wenn sich hinter Ihnen eine Tür 
schließt und Sie in der Umge- 
bung vor Ihnen das Puzzle nicht 
lösen können, keine Panik. Sie 
haben nichts vergessen. Das 
Spiel ist linear konstruiert, bis 
auf Mission 11 ist alles, was Sie 
zum Lösen der Aufgabe benöti- 
gen, in unmittelbarer Nähe. 

+ Trauen Sie der Automap nur be- 
grenzt. Zwar sind die meisten 
Schalter in dem Display blau 
eingezeichnet, einige aber, be- 
sonders die im Palast der Feuer- 
mutter, müssen selbst gesucht 
werden. In den meisten Missio- 
nen ist es ohnehin besser, sich 
an auffälligen Gebäuden zu ori- 
entieren. 


Mission 1: 

Erkenntnis und Flucht 

Wenn Sie schon im Vollbesitz Ihrer 
Kräfte wären, wäre dies eine ein- 
fache Mission. Nach dem Gespräch 
mit der Erdmutter geht es über die 
Leiter zur Ebene 2, dann, nach 
Gebrauch des SYP-Decoders über 
die Fahrstühle zur Ebene 3, Ziel 
ist es, den gefangenen Mung zu 
befreien. Der ist auch auf Ebene 3, 
bewacht von Red Guards. Das 
Kraftfeld wird durch einen Schal- 
ter im selben Raum deaktiviert. 
Mung gibt Ihnen eine Zugangskar- 
te, mit der Sie über den Steg Zu- 


RECHTS GEHT ES DIREKT 
ZUM GEFÄNGNIS VON MUNG, 
NACH LINKS KOMMEN SIE 
WEITER ZUR KANALISATION. 


gang zu dem bisher abgeschlos- 
senen Räumen haben. Dort müs- 
sen Sie mit dem Panzer gegen 
eine kleine Armee bestehen. Im 
Kontrollraum, den Sie danach 
erreichen, informiert Sie Mung 
via Computer über die Flucht- 
möglichkeit. Ein Stockwerk unter 
Ihnen, vom Kontrollraum er- 
reichbar, ist ein Aufzug, der Sie 
zur Kanalisation bringt. Dort 
fehlt Ihnen aber ein Rohr, um 
die Brücke zu aktivieren, die in 
die Stadt führt. Dieses Rohr fin- 
den Sie im Abwasserkanal, in ei- 
nem Areal, das durch ein Gitter 
verschlossen ist. Das Gitter läßt 
sich öffnen, wenn Sie den Schal- 
ter betätigen, der sich neben der 
Brücke auf einem Vorsprung be- 
findet. Ein kleiner Sprung, dann 
müssen Sie sich ins Wasser fal- 
len lassen. Das Rohr finden Sie 
auf einem der Vorsprünge, den 
Sie über mehrere Sprünge errei- 
chen. Dann müssen Sie nur noch 
die Zombies in der U-Bahn be- 
siegen. 


Mission 2: 

Slum und Arena 

Durchsuchen Sie alles, und neh- 
men Sie das Geld und die Pyrami- 
den in den Wohnungen mit. Rook 
erzählt Ihnen, daß Sie nur durch 
einen Kampf in der Arena aus 
den Slums kommen. Die bis da- 
hin gefundenen 2.000 Dollar rei- 
chen aus. Folgen Sie den Hin- 
weisschildern und kämpfen Sie 
gegen Mongo. 


Mission 3: 

Straßenkampf 

In der Stadt hat Necrom die 
MetaCops ins eigene Hauptquar- 
tier eingesperrt. Die müssen be- 
freit werden, soll die Rebellion 
eine Chance haben. In der Cock- 
tail Bar gegenüber dem Arena- 
tunnel gibt Ihnen die Bardame 
einen Ausweis und schickt Sie ins 
„Bliss“, um dort mit Lana zu re- 
den. Lana erzählt Ihnen vom 
Plan der MetaCops, mit einem 
Flugauto das MetaCop Haupt- 
quartier zu stürmen. Doch als Sie 
im Park ankommen, sind schon 
alle von Necroms Soldaten er- 
mordet worden. Nehmen Sie die 
Zugangskarte von dem sterben- 
den Cop und gehen Sie ins „Nex 
Sex”, wo der Besitzer Ihnen 
freundlicherweise sein Flugauto 
zur Verfügung stellt. 


FLIEGENDER ANGRIFF - NUR 
MIT DEM GLEITER HABEN SIE 
EINE CHANCE, DAS METACOP- 
HAUPTQVARTIER ZU BEFREI- 
EN. 


Mit dem Gleiter geht es zum 
MetaCop-Hauptquartier, die ein- 
gebauten Bordkanonen sorgen 
für den Rest. 


Mission 4: 

Einbruch und Ausbruch 

Vom Eingang geht es mit dem 
Aufzug zur Ebene 2, dort finden 
Sie in einem Korridor einen 
Überlebenden. Befreien Sie ihn, 
indem Sie am Ende des Korridors 


im Kontrollraum den Zellen- 
schlüssel holen. Der MetaCop 
gibt Ihnen den Zugangscode zum 
zweiten Kontrollraum auf dieser 
Ebene, wo Sie unter anderem ei- 
ne Software ROBOT AKTIV fin- 
den. Bedenken Sie: die Zugangs- 
codes ändern sich von Spiel zu 
Spiel, daher bringt es nichts, Ih- 
nen hier einen zu präsentieren. 
Schnappen Sie sich ROBOT AKTIV, 
dann mit dem südlichsten der 
drei Aufzüge auf Ebene 3 fahren 
und im Käfig die Red Guards er- 
ledigen. Vorsicht, Sie werden so- 
fort von den Truppen auf der an- 
deren Seite der Gitterstäbe unter 
Beschuß genommen! Einer der 
Red Guards hat den E-Schlüssel, 
den Sie auf dieser Ebene benöti 
gen, um den Aufzug zu aktivie- 
ren, der zum Gefängnis der 
MetaCop Captains führt. Befreien 
Sie ihn, und er gibt Ihnen den 
Code zum Kontrollraum auf die- 
ser Ebene. Dort finden Sie die 
Software ROBOT POSITIV, die die 
Kampfroboter umprogrammiert. 
Außerdem eine Netzhautkopie. 
Drücken Sie auch hier den Schal- 
ter. Dann geht es mit dem Auf- 
zug runter zu Ebene 2, mit dem 
nächsten Aufzug zur Ebene 1. Tö- 
ten Sie den Soldaten im Kon- 
trollraum dort und stellen das 
Kraftfeld ab. Trotz der Warnung 
des Captains müssen Sie runter 
in die Käfige der Gennos, weil 
nur dort die Sicherung ist, mit 
der Sie den Aufzug in dem Areal 
aktivieren können. 


HINEIN INS VERGNÖGEN. IN 
DIESEM KELLER TRENNEN SIE 
NUR NOCH WENIGE GITTER- 
STÄBE VON DER BENÖTIGTEN 
SICHERUNG - UND HUNGRI- 
GEN GENNOS. 


Am Ende der Kellergewölbe fin- 
den Sie die Sicherung, außerdem 
einen Raum, von Robotern und 
Red Guards gesichert. Dort fin- 
det sich auch der Weg zurück. 
Die Sicherung einsetzen, mit 


dem Aufzug hoch in den Kon- 
trollraum, um die Düsenstiefel zu 
holen. So kommen Sie in den 
Hochsicherheitstrakt. Mit dem 
Aufzug wieder zu Ebene 2, dann 
zu Ebene 3. Im Nordosten der 
Ebene 3 ist ein langer Korridor, 
der zu einem Trainingsraum 
führt, nun mit Giftschlamm über- 
flutet. 


ES IST EIN LANGER WEG 
ZUM HOCHSICHERHEITSTRAKT, 
UND DIESER KORRIPOR IST 
DABEI NOCH DER EINFACHSTE. 
IN DEN GÄNGEN RECHTS VON 
IHNEN LAUERN MIESE GEGNER 
AUF SIE. 


Nutzen Sie die Düsenstiefel, um 
auf die Plattform zu kommen, 
dann schalten Sie diese aus und 
springen über die Säulen weiter. 
Am Ende wieder einschalten, 
heruntersinken und dann auf die 
Schwebetreppen. Alle Wachen 
am Sicherheitstrakt töten, den 
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Zugangsschlüssel nehmen und 
die Gefangenen befreien. Lance 
wird Ihnen die nächste Mission 
erklären, der MetaCop gibt Ih- 
nen den Code, um aus dem Trakt 
herauszukommen. Von da aus 
zurück zu Ebene 2. Nun läßt sich 
auch die Tür öffnen, die bis dato 
verschlossen war. Weitergehen 
zum Ausgang. 


Mission 5: 

Verrat und Gegenverrat 

Gehen Sie ins „Bliss“, um sich 
mit Lance zu treffen. Der ist 
zwar nicht dort, hat aber seiner 
Frau gesagt, Sie sollen ins „Li- 
berty” gehen, um dort mit Vanni 
zu reden. Die wiederum erzählt 
Ihnen, daß sich ein Überläufer 
mit Ihnen am Executive Plaza 
treffen will, um für 5.000 Dollar 
die Zugangskarte zu SarCorp 
herauszurücken. Als Sie endlich 
zur Plaza gelangen, bekommen 
Sie zwar die Karte, aber auch je- 
de Menge Ärger. Der Überläufer 
stirbt, und Sie retten sich 
schnellstens in den Aufzug der 
SarCorp in der Mitte des Plazas. 
Weitergehen, die Zugangskarte 
benutzen und in das SarCorp-Ge- 
bäude eindringen. 


TASTATURBELEGUNG 


Cursor Down 
Cursor Left 
Cursor Right 


OOt Cursor Up 
DO 


& P 
Strg + Cursor Up/Down 
Insert . a 
Enter 


nach vorne laufen 
nach hinten laufen 


..nach links 

..nach rechts 

. ‚nach oben schauen 
. „nach unten schauen 
. „Blick ausrichten 

. „Seitenschritt links 
„Seitenschritt rechts 
‚Springen 

.Bücken 


Benutzen/In Fahrzeug einsteigen 
Feuern 

‚Aus Fahrzeug aussteigen 
Waffenarsenal 


„Magie 
‚Sonstiges Inventar 


Optionsmenü 


Zusätzliche Tasten bei Fahrzeugen 


Flugauto: W.. 
x 
A 
Sim 
Di 

Düsenstiefel: W .. 
X. 


‚steigen 

‚sinken 

.Bordkanonen auseinander 
.Bordkanonen fokussieren 
.Bordkanonen zusammen 


‚steigen 
‚sinken 
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Auf einen Blick: 


« Mission 6: 
Suchen und 
Zerstören 

* Bug-Report 

* Waffen und Zauber 


FR » Mission 7: 


FI Landflucht 
«Mission 8: 
Krieg und Frieden 
«Mission 9: 
Insektenjagd 


Mission 6: 

Suchen und Zerstören 

Die Mission hat Ihnen Lance 
schon erklärt: das Dammacron 
finden und den Reaktor zer- 
stören. Zuerst geht es den Korri- 
dor entlang, bis zu einer Tür. Der 
Schalter hierfür ist in einem 
Kellerraum rechts, geschützt von 
Robotern. Wenn Sie durch die Tür 
hindurch sind, schließt Sie sich 
wieder und läßt sich nicht mehr 
öffnen. Egal! Laufen Sie weiter, 
bis Sie zu einer weiteren Treppe 
kommen, die nach unten führt. 
Alle anderen Türen auf der Ebene 
benötigen eine Zugangskarte 
oder sind verschlossen. Im Nord- 
osten des Raums ist ein Schalter, 
der einen Aufzugsblock aktiviert. 
Fahren Sie zur Galerie und zu ei- 
nem Raum westlich, Erledigen 
Sie die Genzwerge und holen Sie 
sich aus dem Kontrollraum die 
Zugangskarte, Damit kommen 
Sie östlich in einen weiteren 
Kontrollraum. Die Tür ins Innere 
läßt sich nur von dort über ein 
Panel aktivieren. Sie sehen das 
Öffnen durch das Glasfenster zur 
Seite, Am Ende des Korridors ge- 
langen Sie über einen Aufzug in 
die Ebene 4, mit den Büros und 
dem inneren Ring, Sie erschei- 
nen im Osten. Es gibt noch drei 
weitere Aufzüge, im Norden, We- 
sten und Süden. Gehen Sie zu- 


[0] 


erst nach Süden. Dort ist ein La- 
byrinth, das von einem Energie- 
feld geschützt wird. Deaktivieren 
Sie es. Wenn Sie hereingehen, 
werden die Geschütze aktiviert. 
Zerstören Sie diese und nutzen 
die Platten davor als Aufzug, um 
weiterzukommen. Bleiben Sie im 
Gang, werden die Schutzfelder 
erneut aktiviert, und Sie sind ge- 
fangen! So aber gelangen Sie in 
den Raum und bekommen die Zu- 
gangskarte zu den Managerbüros 
auf Ebene 4. Also auf demselben 
Weg zurückeilen, In Katts Büro 
(das einzige mit Namensschild) 
ist hinter dem Schreibtisch, un- 
terhalb des Displays an der 
Wand, ein Geheimschalter. 


DER GEHEIMSCHALTER IN 
KATTS BÜRO IST KAUM ZU 
ERKENNEN. SCHAUEN SIE SICH 
DAS DISPLAY GENAU AN, 
RECHTS UNTEN FINDEN SIE 
IHN. 


So gelangen Sie an den inneren 
Schlüssel. Außerdem benötigen 
Sie aber den Infiltrator, den es 
über den Aufzug nördlich vom 
Ring gibt. Mit diesem steht Ihnen 
der Weg durch den westlichen 
Aufzug offen. Und nun können 
Sie auch den inneren Schlüssel 
anwenden, und zwar an zwei Stel- 
len. Zum einen in einem Korridor, 
der allein schon durch die Pfeile 
an der Wand zeigt, daß Sie auf 
dem richtigen Weg sind - so 
nimmt er eine Barriere hinunter. 


| BUG -REPORT 


l 


Zwei Bugs traten beim ausführlichen Spielen auf. Zum einen 
ließ sich die Funktion „Bücken“ nicht über die Default-Ein- 
stellung „Einfügen“ abrufen. Jede andere Taste funktioniert 


aber. Umgehen Sie dieses Ärgernis, indem Sie die Tastaturbelegung 
über das Optionsmenü ändern. Der zweite Bug taucht nur in der deut- 
schen Fassung auf, und zwar dann, wenn Sie im Endkampf Necrom 
zweimal geschlagen haben und er sich im inneren Sanctum aufhält. 
Von den Gräben aus können Sie zwar auf ihn feuern, erreichen aber 
nur, daß Ihr Computer abstürzt. Gehen Sie selbst ins innere Sanctum. 
So kommen Sie letztendlich doch ans Ziel. Origin arbeitet schon an ei- 
nem Patch, dieser wird auf dann natürlich auf einer der nächsten CD- 


ROMs mitgeliefert. 
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ONLINE -REPORT 


| 


Wer mit anderen Superhelden sprechen will, findet sich am 
besten im CompuServe Action Games Forum ein (GO AC- 
TION). In Sektion Games A-L gibt es Tips von anderen Spie- 


lern, und Sie haben sogar die Möglichkeit, D.W. Bradley die Meinung 


zu Cybermage zu sagen. 


Andere Online-Adressen für Patches und Updates sind: 


CompuServe: GO GAMAPUB 


Internet: http://www.ea.com/origin.html 


GUT ZU WISSEN, DASS Es 
BEI SARCORP GENÜGEND GELD 
FÜR HINWEISSCHILDER GEGE- 
BEN HAT. MIT DEN PFEILEN 
KÖNNEN SIE DAS ZIEL GAR 
NICHT AUS DEN AUGEN VER- 
LIEREN. 


Doch geraten Sie dort auf eine 
zweite, unüberwindliche Barriere: 
ein Kraftfeld. Um dieses auszu- 
schalten, müssen Sie den inneren 
Schlüssel am zweiten Schalter 
nutzen. Das versperrt zwar den 
Weg nach innen, macht aber 
gleichzeitig den Weg frei zu ei- 
nem Kontrollraum direkt neben 
diesem Schalter. Dort können Sie 
mittels Knopfdruck das Kraftfeld 
deaktivieren. Nun mit dem inne- 
ren Schlüssel den Weg zum Kon- 
trollraum wieder versperren, da- 
durch den Korridor öffnen und 
mit der Plattform hinunterfahren. 
War doch gar nicht so schwer! 
Nach einigen harten Kämpfen 
sind Sie schon fast am Ziel. Vier 
Korridore führen aus der Halle am 
Ende des Labyrinths, die Sie von 
Süden her betreten. 


n FAR, 


WELCHEN KORRIDOR 


HÄTTEN 
SIE DENN GERNE? EIN TIP: 
DER HINTERE LINKS FÜHRT 
ZUR GALERIE, DA KÖNNEN 
SIE MITTELS KNOPFDRUCK 
IHRE VERLORENE MAGIE WIE- 
DERBEKOMMEN. 


Alle werden durch je drei Cyborgs 
bewacht, die auf der Ebene über 
Ihnen stationiert sind. In dem er- 
sten auf der rechten Seite ist ein 
Schalter, mittels dessen Sie über 
einen Aufzug und einige weitere 
Kämpfe schließlich an eine Netz- 
hautkopie gelangen. Der zweite 
Korridor rechts beherbergt eben- 
falls einen Schalter. Dadurch öff- 
net sich ein Weg zur Galerie. Der 
erste Korridor zur Linken ist mo- 
mentan unpassierbar - dahinter 
verbirgt sich der Reaktorkern. Mit 
der Netzhautkopie verschaffen Sie 
sich Zugang zum Korridor hinten 
links - der führt zu einem großen 
Kartenraum. 


KÄMPFEN SIE GEGEN DIE 
WELTHERRSCHAFTSPLÄNE 


NECROMS, INDEM SIE IN 
DIESEM RAUM GENAU DIE 
KONSOLEN UNTERSUCHEN. 
EINE DAVON BRINGT SIE 

WEITER. 


Und dort sind Sie, so scheint es, 
gefangen, denn der einzige Schal- 
ter in dem Raum hat keine sicht- 
bare Wirkung. Völlig frustriert su- 
chen Sie die Konsolen ab - und 
tatsächlich, eine davon läßt sich 
aktivieren. Nun nochmals den 
Schalter drücken und nach oben in 
den Glasgang fahren. Auf der an- 
deren Seite sehen Sie schon das 
Dammacron. Durch Druck eines 
Kontrollpanels an der Wand gelan- 
gen Sie in diesen Raum. Klauen 
Sie das Dammacron, solange der 
Sri-Fenn noch redet, drücken Sie 
den Schalter hinter sich, und sie 
kommen raus. Kämpfen Sie hier 
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+ Strahler - 

Die effektiv- 

ste Feuer- 
waffe gegen Red 
Guards, Gennos, Dra- 
chen und Adepten, 
vergleichbar mit der 
Schrotflinte in den id- 
Spielen. Selbst gegen 
die Skullborgs auf Di- 
stanz einsetzbar. 


+ Blaster - 
Nicht ganz so zielge- 
nau wie der Strahler, 
aber außer gegen 
Skullborgs immer ef- 
fektiv. Im Nahkampf 
aufgrund der 
Schußfrequenz be- 
sonders gut gegen 
die Sri-Fenn. 


WICHTIGE WAFFEN UND ZA 


GELD $ı7e 


u 


In 


bloß nicht, das wäre wohl Ihr si- 
cherer Tod! Am Ende des Flures be- 
findet sich ein weiterer Kontroll- 
raum. Das dortige Panel deakti- 
viert das Schutzfeld, das Ihnen bis 
dato den Weg zum Reaktorkern 
versperrt hat. Also zurück in den 
SO-Korridor und dort die Selbst- 
zerstörung auslösen, aber Ach- 
tung! Der Countdown läuft in 
Echtzeit. Und sieben Minuten sind 
nicht viel, um aus dem Gebäude 
herauszukommen. Im selben Raum 
ist ein weiteres Kontrollpanel, das 
Ihnen den Fluchtweg öffnet. In ein 
dunkles Gewirr aus Gassen, ge- 
spickt mit Cyborgs und Gennos. 
Folgen Sie da am besten der Auto- 
map, nicht ihren Augen. Aktivieren 
Sie all die blau eingezeichneten 
Sicherungen und Schalter in dem 
Labyrinth, und der Weg zum Aus- 
gang öffnet sich. 


Mission 7: 

Landflucht 

Vanni im „Liberty“ schickt Sie ins 
„Nex Sex”, wo Pawn Ihnen erzählt, 
daß Sie mit einem Flugkonvoi ins 
Niemandsland fliegen. Nehmen Sie 
das Flugauto und landen Sie auf 
dem DMZ-Landedeck neben der 
MetaCop-Station. Die Gleiter wer- 
den Sie angreifen, sobald das Tor 
sich geöffnet hat. Tasten Sie sich 
weiter nach oben auf die zweite 
Ebene, entweder zu Fuß oder mit 


dem Gleiter, dann springen Sie von 
oben durch eine Öffnung, von ei- 
nem weiteren Gleiter bewacht in 
die Tunnel und öffnen die Tore. 
Der Weg ins Niemandsland steht 
Ihnen nun offen, die Frage ist nur, 
ob das ein Grund zur Freude ist! 


Mission 8: 

Krieg und Frieden 

Es folgt die bisher schwerste Missi- 
on, was die Kampfhandlungen an- 
geht, also sollten Sie gut gerüstet 
sein - vorher mit Munition, Medi- 
zin und Panzerplus eindecken, Zu- 
erst kämpfen Sie sich zu einem 
Vorposten durch. Verteidigen Sie 
die Rebellen, dann gehen Sie in 
den Vorposten. Katt erwartet Sie 
dort mit Informationen über 


Necroms Festung. Durch den Re- 
bellenvorposten hindurch nach 
Norden kommen Sie dorthin. Gesi- 
chert wird die Festung durch Ge- 
schütze und Panzer. 


SETZEN SIE HIER DEN RAKE- 
TENWERFER EIN, SIND SIE 

VOR DEN GESCHÖÜTZTÜRMEN 
UND DEN PANZERN SICHER. 


Schalten Sie zuerst mit dem Rake- 
tenwerfer die äußeren Geschütz- 
türme aus, danach die Panzer. 
Der Funkschlüssel, den Sie von 
Katt bekommen haben, öffnet die 
Panzertüren im Festungsgraben. 
Hinter der linken findet sich eine 
Halle und ein Schalter, der mit ei- 
ner Codekugel aktiviert werden 
muß. Einfach den Gang weiterlau- 
fen, denn die Kugel findet sich 
schnell in einer anderen Halle, zu- 
sammen mit einem Panzer. Mit der 
Codekugel die Plattformen der 
Türme aktivieren. Den Turm im 
selben Gang hochfahren und oben 
einen Schalter drücken. Das obere 
Panzertor öffnet sich, wie Sie 
durch das Fenster des Turmes be- 
obachten können. Nichts wie 
‘rein. Wiederum lauern Panzer 
und Geschütztürme auf Sie, bis 
Sie hoch droben im Norden in die 
Ruinen einer alten Stadt gelan- 
gen, die Necrom als Basis 
mißbraucht. Von einer dieser Rui- 
nen aus sehen Sie eine Öffnung in 
dem einfachen Wellblech, die aber 
nur durch einen gewagten Sprung 
vom Gebäude gegenüber zu errei- 
chen ist! Die Düsenstiefel sind 
hierbei nutzlos. Weiter den Gang 
entlang, zu einer anderen öff- 
nung im Wellblech. Dort hinunter- 
fallen lassen und den Wachposten 
ausschalten. Necrom kommt zu 
diesem Zeitpunkt auf Sie zu. 


» Raketenwerfer - 
Nur während der Mis- 
sion 6 zu erhalten. 
Unerläßlich gegen 
Skullborgs. 


» Magnatron - 

vor allem gegen Robo- 
ter und auch die Flug- 
autos gut einsetzbar, 
hilft aber auch bei 
menschlichen Wachen. 
« Psi-Feuer - 

zielgenau und mächtig, 
die magische Variante 
des Strahlers. 

«Nova - 

stärker noch als der 
Raketenwerfer, kostet 
aber mit 50 Mana-Punk- 
ten unglaublich viel 
Energie, gehen Sie des- 
halb sparsam damit um. 


NOCH NICHT DAS ENDE. DAS 
DAMMACRON SCHWÄCHT DEN 
ERZSCHURKEN NUR, DOCH 
KANN ER VOR IHNEN FLIE- 
HEN. 


Nutzen Sie die Düsenstiefel und 
aktivieren Sie über das Inventory 
das Dammacron. Wenn Sie nahe 
an Necrom herangleiten und das 
Dammacron zweimal abfeuern, 
verschwindet der Magier und läßt 
Sie allein mit seinen Schergen in 
der Festung zurück. Falls Sie lan- 
ge genug überleben, gehen Sie in 
das Gebäude und schalten dort 
die Panzer aus. Über den Aufzug 
gelangen Sie auf die nächsten 
Ebene. Dort die zwei Geschütztür- 
me erledigen und mit dem Aufzug 
direkt daneben noch einen Stock 
höher fahren. Ganz oben im Turm 
ist der Hebel, der die Panzertüren 
öffnet und die Rebellen herein- 
läßt. 


Mission 9: 

Insektenjagd 

Die Mission erfordert kaum Intel- 
ligenz, dafür aber Durchhaltever- 
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Auf einen Blick: 


«Mission 10 
Garten Eden? 
«Mission 11 
Das Böse ist immer 
und überall 
& «Die Automap 


® 


, 


mögen. Den E-Schlüssel zu den 
Abwasserkanälen finden Sie in 
den Kellergewölben, bewacht von 
mehreren Quallen. Dann geht es 
in die Höhlen. Halten Sie sich auf 
den Vorsprüngen und springen 
Sie so immer weiter nach Norden, 
bis Sie zu einer Hängebrücke 
kommen. 


ÜBER DIESE BRÜCKE MÜSSEN 
SIE AUF JEDEN FALL GEHEN. 
WÄHLEN SIE SICH VORHER Ei- 
NE EFFEKTIVE WAFFE AUS 
IHREM ARSENAL, AM ANDE- 
REN ENDE WARTEN UNZÄHLI- 
GE GEGNER AUF SIE. 


Auf der Hälfte der Brücke kom- 
men aus der Höhle rechts von Ih- 
nen Drachen und von vorne Gen- 
nos. Langsam nach vorne tasten 
und blindlings in die Höhle feu- 
ern. Danach geht's wiederum 
durch Abwasserkanäle. Die 
Schalter zum Weiterkommen sind 
einfach auf der Automap zu ent- 
decken, Jeder von Ihnen öffnet 
einen weiteren Abschnitt des Ab- 


[0] 


CrBERMAGE 


wassersystems und wird durch 
Insekten und Quallen bewacht. 
Letztendlich führt eine der Lei- 
tern dort zu einer großen Höhle, 
bevölkert von einer Zwergenar- 
mee. 


sem.) 


DIESE KLEINEN WICHTE KÖN- 
NEN IHNEN GANZ SCHÖN 
ZUSETZEN. BEVOR SIE HIER 
VORANSCHREITEN, SOLLTEN 
SIE DIE GNOME ZUNACHST 
AUS EINER SICHEREN DI- 
STANZ PEZIMIEREN. 


Nachdem die Armee ausgeschal- 
tet wurde, öffnen Sie die Panzer- 
tür. In dem Raum dahinter findet 
sich ein weiterer Schalter. Hier 
erfordert es Geschick - die Düsen- 
stiefel anziehen, den Schalter 
drücken und zum Fahrstuhlblock 
rennen, der sich draußen nach 
oben schiebt. So kommen Sie er- 
neut auf Felsenvorsprünge und in 
eine Gruft. Dort findet sich auch 
der Ausgang. 


Mission 10: 

Garten Eden? 

Die größte Gefahr lauert im Him- 
mel - passen Sie auf, oder Sie lan- 
den im Drachenrachen. Rennen 
Sie nach Osten, dann nach Nor- 
den bis zum Feuertempel. Dort 
wartet schon die Empfangsgruppe 
aus Adepten. Stürmen Sie in den 
Tempel hinein. Der erste Knopf, 
den Sie finden, legt eine Treppe 


DIE AUTOMAP 


Jl 


In der Redaktion wurde lange diskutiert, ob es bei Cyber- 
mage Sinn macht, Karten bei der Komplettlösung mitzu- 
liefern, ähnlich, wie wir das etwa bei Terminator Future 


Shock getan haben. Letzendlich haben wir uns dazu entschlossen, 

davon abzusehen - und zwar aus folgenden Gründen: 

* Alle wichtigen Schalter sind auf der Automap von Cybermage ein- 
gezeichnet, wenn auch mitunter schwer zu erkennen. 

« Durch die größer angelegte 3D-Umgebung des Spiels können Sie 
sich hervorragend an den Gebäuden orientieren. 

« Der Handlungsverlauf ist sehr linear. Alle Gegenstände, die Sie für 
eine bestimmte Mission benötigen, finden Sie auch im entspre- 


chenden Level. 


* Wie Sie die versteckten Räume des Spiels erreichen, ist im Text ge- 
nau beschrieben und bedarf nicht unbedingt einer zusätzlichen 


Karte. 
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zur Ebene 2 frei. Dort gibt es 
auch einen Schalter - den müssen 
Sie draußen auf dem Vorsprung 
finden - der durch einen kurzen 
Sprung erreichbar ist. Und wenn 
Sie glauben, so würde ein weite- 
res Tor geöffnet, werden Sie er- 
neut von Adepten angegriffen. Ei- 
ner davon hat allerdings das Dä- 
monenauge, welches Sie unbe- 
dingt benötigen. Sie gelangen 
schließlich in den zweiten Gar- 
ten. Durch das Gitter hindurch, 
bis zu dem Gebäude und der Sta- 
tue der Feuermutter, 


EIN KLEINES FEUERCHEN 
DURCH DEN STAUBBEUTEL 
HILFT HIER WEITER, DENN SO- 
BALD DIE FEUERMUTTER ER- 
KENNT, DASS SJE ANGEBETET 
WIRD, LÄSST SIE SIE DURCH. 


Auch hier wieder Adepten! Einer 
davon hat den Schlüssel zu den 
kleineren Türen, den Blutstein. 
Hinter der südlichen Tür, auf ei- 
nem Tisch, erwartet Sie ein Beu- 
tel Staub, doch wenn Sie versu- 
chen, danach zu greifen, tele- 
portiert er sich auf den anderen 
Tisch. Keine Verzweiflung, hinter 
der nördlichen Tür holen Sie sich 
erst mal den Skelettschlüssel 
und machen sich auf den Weg 
gen Norden, wo dieser Verwen- 
dung findet. In dem verfallenen 
Turm scheint nichts Wertvolles 
außer einem alten Schädel zu 
sein: Doch wenn dieser nichts 
wert ist, warum wird er dann 
von einem unsichtbaren Magier 
bewacht? Den Schädel nehmen 
und rennen. Damit zu dem Tisch 
und dem Beutel voll Staub. Den 
Schädel auf den anderen Tisch 
plazieren und den Beutel mit- 
nehmen. Damit entfachen Sie 
vor dem Gebäude das Feuer an 
der Statue der Feuermutter... 
und siehe da, die mittlere Tür 
öffnet sich nun. In den Tempel 
hinein, dort über die Schalter 
den Weg erkunden und die 
„Kraftflug“-Pyramide einsacken. 
Und nun wird auch der Weg zum 


letzten Garten freigelegt. Dort 
heißt es, die Angriffe der Skull- 
borgs zu überleben. 


WIEDER EIN DURCHGANG, AN 
DEM KEIN WEG VORBEIFÜHRT. 
RECHNEN SIE MIT PLÖTZLICH 
AUFTAUCHENDEN GEGNERN. 


Nutzen Sie die Pyramide und flie- 
gen Sie nach Norden. Es existiert 
nur ein einziger Schalter - be- 
wacht von einem äußerst mächti- 
gen Magier. Den Schalter müssen 
Sie natürlich betätigen. Auf der 
Automap sehen Sie, daß sich et- 
was direkt neben diesem Raum 
öffnet und schließt, aber von in- 
nen können Sie nicht erkennen, 
was es ist. Erst, wenn Sie mittels 
der Pyramide nach draußen flie- 
gen, bemerken Sie, daß sich ein 
ganzer Teil der Wand hebt und 
senkt. 


MEET N Bao 

DIESER RAUM IST SCHWER 
ZU FINDEN, DOCH WENN SIE 
ES GESCHAFFT HABEN, SIND 

SIE AUCH SCHON FAST AM 

ZIEL. NUR NOCH DIE PYRA- 
MIDE OPFERN... 


Hineinfliegen, in einen Raum mit 
vier Fackeln. Wenn Sie sich dort 
vor den Tisch stellen und „Enter” 
drücken, verlieren Sie zwar den 
„Kraftflug“, gewinnen aber die 
Mission. 


Mission 11: 

Das Böse ist immer und überall 
Nun, da Sie in den Palast der 
Feuermutter eingedrungen sind, 
wird es kompliziert. Zuerst haben 
Sie nur die Möglichkeit, in die 
vordere Kathedrale zu gelangen, 
und zwar über einen Balkon. Las- 
sen Sie die Feier- zur Feuerstim- 
mung werden und erledigen Sie 
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Auf einen Blick: 


+ Interview mit 
D. W. Bradley 
ion 12: 
Licht und Schatten 


alle Adepten. Dann geht es die 
Treppe runter. Dort liegt der Eis- 
stein. Neben dem Steinblock mit 
dem Eisstein ist aber ein Ge- 
heimschalter, der den Abstand 
verringert. Mit einem Sprung ist 
der erste Schlüssel in dem Palast 
Ihrer. Dieser öffnet das Gitter, 
und zwar automatisch, wie auch 
die anderen beiden Steine in die- 
sem Spiel. Weitere Rätsel erwar- 
ten Sie im NO, in der Feuermut- 
terhalle. 


DIE FEUERMUTTER REDET GER- 
NE UND VIEL, BESONDERS IN 
IHRER EIGENEN HALLE. ERST 
DIE ADEPTEN AUSSCHALTEN, 
DANN SCHNELLSTEN EINIGE 
SCHÖÜSSE AUF SIE ABGEBEN. 


Dort werden Sie bereits erwar- 
tet. Nach einem Gespräch ver- 
sucht die Lady, Sie zu töten. 
Westlich von der Halle finden 
Sie eine Gruft, die Ihnen im spä- 
teren Verlauf eine Menge Laufar- 
beit erspart, weil Sie als Abkür- 
zung dient, sobald Sie die Türen 
durch die Schalter öffnen. Es 
gibt eine Menge Türen und Gitter 
in der Feuermutterhalle, die Sie 
noch nicht benutzen können. 
Konzentrieren Sie sich auf das, 
was Sie können. Im Norden ge- 
langen Sie beispielsweise in ei- 
nen Gang mit Teleporterkam- 
mern. Das System ist aber leicht 
zu durchschauen: Die erste tele- 
portiert Sie in die letzte, dann 
gehen Sie in die mittlere, wer- 
den nochmals teleportiert und 
sehen direkt vor sich einen Ge- 
heimschalter. Dieser hat nämlich 
die Tür zu einer Treppe ver- 
schlossen, die Sie zu den Ebenen 
3 und 4 führt. Dort warten zwei 
Gegenstände, die unbedingt 
benötigt werden: Der Granat- 
stein und ein Schädel mit einer 
Kerze. Ersterer ist hinter einem 
langen Korridor auf Ebene 3 ver- 
borgen, mit beweglichen Wän- 
den. Mit genügend Panzerung, 
Geschicklichkeit oder einer 
Schutzpyramide kommen Sie 
aber ohne Problem durch. Nur 
ein Schalterdruck trennt Sie 


dann vom Objekt der Begierde. 
Schwieriger wird es beim Schä- 
del. Der liegt auf Ebene 4, inmit- 
ten eines Schachbretts, mit Tele- 
port-Teppichen an jeder Seite. 
Wenn Sie diagonal zu den Teppi- 
chen auf das Schachbrett zulau- 
fen, und zwar sehr langsam, 
kommen Sie auch zum Ziel. 


DURCHQUEREN SIE DIE HALLE 
IN DER DIAGONALEN UND 
VERSCHWINDEN SIE DANN 
SCHNELL WIEDER, SO BEKOM- 
MEN SIE DEN SCHÄDEL. 


Dann mit dem Schalter das Gitter 
wieder hochfahren lassen und 
runter zur Feuermutterhalle. Der 
Granatstein legt dort ein weite- 
res Gitter offen, das Sie hinunter 
in die Ebene 1 bringt. Bis auf 
neue Panzerung ist dort aber 
nichts zu holen. Wichtiger ist der 
Schädel. Nahe dem Stand- 
ort des Eissteins auf Ebene 2 se- 
hen Sie nämlich einen leeren Al- 
koven, Setzen Sie den Schädel 
da hinein. Gegenüber wird näm- 
lich so ein Aufzug aktiviert, der 


INTERVIEW MIT DAVID W. BRADLEY 


Sie zu einer Kammer mit vier 
sich bewegenden Säulen bringt. 
Über diese müssen Sie rüber, 
denn es gibt drei angrenzende 
Kammern, die erkundet werden 
wollen. In der südlichen Kammer 
schalten Sie den Skullborg aus 
und betätigen den Schalter. 
Dann weiter zur westlichen Kam- 
mer. Am Ende des Lavastroms 
finden Sie auf einem Vorsprung 
eine Skulptur. Die sieht zwar 
häßlich aus, ist aber von 
großem Nutzen, denn sie gibt in 
der östlichen Kammer, beim Bild 
angewendet, den Weg zu den 
Geheimräumen der Sri-Fenn frei. 
Wenn Sie den Räumen weiter 
nach Norden folgen, gelangen 
Sie auf die Galerie der Feuermut- 
terhalle und in die Räume dar- 
über. Einer der Räume bringt Sie 
hoch zur Ebene 4 und zu den 
bisher nicht erreichbaren Balko- 
nen der Kathedrale. Der kleinere 
Balkon, auf dem der Mondstein 
gelagert wurde, ist nur über eine 
Todesfalle zu erreichen, bei de- 
nen die Wände Feuerbälle auf sie 
regnen lassen. In der hintersten 
Ecke befindet sich ein Geheim- 
schalter, auf der Automap nicht 
zu erkennen, der das Tor für Sie 
aufschließt. Ebenfalls von der 
Galerie der Feuermutter errei- 
chen Sie über den zweiten Raum 
einen Kerker auf Ebene 1, indem 


[®) 
Jl D.W. Bradley dürfte vor allem den Rollenspielern unter 
den Gamern bekannt sein, durch die Programmierung 
der Abschlußtrilogie der Wizardy-Reihe. 
PC Action: Warum hat es Sie nach dem Erfolg Ihrer Rollenspiele 
gereizt, ein 3D-Spiel zu entwickeln, obwohl der Markt geradezu 
von id-Klonen überschüttet wird? 


D.W. Bradley: Cybermage wurde nie als 3D-Shooter konzipiert, son- 
dern war von Beginn an eine Mischung aus Action und Adventure, 
nur, daß der Spieler die Probleme in einer real-time 3D-Umgebung 
zu lösen hatte. Als ich mit dem Design anfing, gab es noch keines 
der 3D-Action Games, die jetzt den Markt überfluten. 


PCA: Das Ende bei Cybermage stellt die Frage nach einer mögli- 
chen Fortsetzung. Wird bei Origin schon an einer Missions-CD 
oder gar mehr gearbeitet? 


Bradley: Bisher nicht. Das hängt davon ab, wie gut sich das Spiel 
verkauft. Ähnliches gilt auch für mögliche Multiplayer-Optionen. Im 
letzten Jahr der Entwicklung von Cybermage habe ich mich damit 
beschäftigt, die Multiplayer-Option dann aber verworfen, weil das 


nicht mit der Geschichte funktionieren würde, die ich in Cybermage 
erzähle. Alles was dann übrigbliebe, wäre der Shooter-Aspekt, und 
das, glaube ich, will doch keiner... 


PCA: Bei anderen Spielen werden die Cheats schon eingebaut. 
Gibt es so etwas auch bei Cybermage? 


Bradley: Ich bin noch von der alten Schule, keine eingebauten 
Cheats bei mir....aber ich habe eine Anzahl von Geheimräumen in 
das Spiel eingebaut, die dem Spieler beim Lösen der Missionen einen 
Vorteil verschaffen, wenn er sie denn findet. 


PCA: Die beiden offensichtlichsten Geheimräume sind in den Mis- 
sionen 9 und 11 zu finden, wobei viele Gamer Schwierigkeiten 
haben werden, dort hineinzukommen. Am Ende der Mission 9 
sind das die Grabkammern.... 


Bradley: ...für die man einen Bronzeschlüssel benötigt. Der ist in ei- 
nem Geheimfach an der Treppe zum Ausgang, aktiviert durch einen 
Knopf in der Wand. Einfach zu finden, wenn man weiß, wo man su- 
chen soll... 
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Sie sich in den Schacht auf Ebe- 
ne 4 fallen lassen. Dort unten 
gibt es wiederum zwei Schalter. 
Der eine gibt die Treppe nördlich 
der Feuermutterhalle frei, die 
ebenfalls zur Ebene 1 führt, der 
zweite läßt den Kerker für Sie 
auch über den normalen Weg er- 
reichen, Erstaunt ob dieser Mög- 
lichkeit, erkunden Sie nun erst 
die Ebene 1 über die neue Trep- 
pe. Sie gelangen in eine große, 
mit Lava gefüllte Halle. In der 
Flamme entdecken Sie eines der 
Feueraugen. Reißen Sie es im 
Vorbeirennen an sich und öffnen 
Sie mit dem auf der Automap 
sichtbaren Schalter den Ausweg 
aus der Falle, denn zurück kön- 
nen Sie nicht! Das Feuerauge 
passen Sie in die Halterung vor 
der Statue der Feuermutter im 
Südwesten des Palastes ein. 


FEUERAUGE NACH LINKS, FEU- 
ERAUGE NACH RECHTS, DANN 
AUGEN NACH LINK'S....SO 
KOMMEN SIE ZUM LETZTEN 
TREFFEN MIT DER FEUERMUT- 
TER. 


Doch wenn Sie erwartet haben, 
daß sich der große Gang zu Ihrer 
Rechten nun für Sie offenbart, 
dann haben Sie sich getäuscht. 
Also müssen Sie etwas vergessen 
haben. Der Mondstein! Zurück in 
der Feuermutterhalle, auf der 
Galerie ebnet dieser Stein den 
Weg in zwei Gemäuer. In einem 
davon erwartet Sie die Feuer- 
mutter zu einem zweiten Ge- 
spräch, in dem anderen direkt 
gegenüber eine weitere Skulptur. 
Wenn Sie auf die Feuermutter zu- 
gehen, landen Sie unten auf Ebe- 
ne 1, zusammen mit mehreren 
Priestern und Sri-Fenn. Nachdem 
Sie sich um diese erfolgreich 
gekümmert haben, ein neuer 
Versuch, Springen Sie zur Feuer- 
mutter, hören Ihr zu und benut- 
zen dann die neue Skulptur an 
dem Wandbild hinter ihr. Dieses 
führt Sie zum zweiten Feuerau- 
ge, das weiter unten Ihrer harrt. 
Dieses ebenfalls neben der Sta- 
tue in die noch leere Halterung 
einsetzen, dann ist endlich auch 
der große Korridor von Ihnen zu 
betreten. Am Ende gibt es noch 
eine letzte Begegnung mit der 
Feuermutter, ein Geschenk, das 
Sie sich abholen müssen, und die 
Instruktionen der überlebenden 
Sri-Fenn, bevor es daran geht, 
Necrom endgültig den Garaus zu 
machen. 


Mission 12: 

Licht und Schatten 

Doch besiegen läßt er sich beim 
ersten Treffen nicht, egal, wie 
Sie es auch anstellen. Stellen Sie 
sich in den Raum, innerhalb der 
roten Geistwolke. 


R- 
ee 


VERKEHRTE WELT. STATT ZU 
ATTACKIEREN, WERDEN SIE 
HIER ZUM PRAKTIZIERENDEN 
PAZIFISTEN, NUR WENN SIE 
AUF WILDE SCHOSSWECHSEL 
VERZICHTEN, KÖNNEN SIE NE- 
VROM BESIEGEN. 


Lassen Sie Necrom nun ruhig seine 
Angriffe auf Sie starten. Nutzen 
Sie jetzt auch Ihre Medizin häufi- 
ger, Sie verlieren sonst schnell Ih- 
re Gesundheit, was natürlich ei- 
nem vorzeitigen Ende gleich- 
kommt. Doch Necrom wird einfach 
verschwinden. Dann öffnen sich 
die Gräben um das innere Sanc- 
tum. Hier gibt es noch viel auf- 
zuräumen, vor allem die schwer 
zerstörbaren Skullborgs warten 
auf Sie. Außer zwei Waffenarsena- 
len entdecken Sie aber nicht allzu 
viel. Die Arsenale werden jeweils 


CrYBERMAGE 


von Knöpfen auf der Ebene 3 
geöffnet. Alle Schalter hier sind 
auf der Automap erkennbar, aber 
mit bloßem Auge häufig schwer zu 
sehen. Lassen Sie sich dadurch 
nicht entmutigen. Holen Sie sich 
aus den Waffenkammern alles, 


GUT GERÜSTET SOLLTEN SIE 
SEIN, WENN ES IN DEN END- 
KAMPF GEHT, VORSICHT! DIE 
WAFFENKAMMERN SIND FAL- 
LEN! BEI DER AUFSTOCKUNG 
IHRES ARSENALS MÜSSEN SIE 
VORSICHTIG SEIN. 


was Sie brauchen und kämpfen 
Sie danach ein weiteres Mal mit 
Necrom, der sich nun im Nord- 
osten des Areals aufhält. Wenn 
Sie lange genug auf ihn feuern, 
teleportiert er sich zurück ins in- 
nere Sanctum. Folgen Sie ihm 
dorthin und vernichten den Bö- 
sewicht endgültig. Um die Missi- 
on endgültig abzuschließen und 
den Abspann zu genießen, müs- 
sen Sie nur noch den Teleporter 
im Norden nutzen, der für Sie 
freigegeben wurde. 

Thomas Gerhardt 


PCA: Ebenso einfach wie das Gebiet in Level 4, Mission 11, wo der 
Gamer auf der Automap sehen kann, wie sich eine Steinwand öff- 
net, die sich aber sofort wieder schließt, wenn er in diese Rich- 
tung geht? Sucht man da nicht vergebens nach einem Geheim- 
knopf, ähnlich dem Schalter, der die Tricktür auf demselben Level 
aufschließt? 


Bradley: Hier ist kein Geheimschalter nötig, es ist eine Frage des 
richtigen Timings. Wenn der Gamer im ersten Raum an der mittleren 
Säule vorbeirennt, in Richtung des zweiten Raums, gibt es keine 
Schwierigkeiten. Im.ganzen Spiel gibt es Räume, die schwer zugäng- 
lich sind oder nicht auf der Automap erscheinen. Wenn ich mir die 
Kommentare im Netz ansehe, dann haben viele Leute da draußen 
das Spiel so schnell gespielt, daß Sie merken, wieviel sie verpaßt 
haben. 


PCA: Wie schnell muß ein System sein, damit Cybermage im 
SVGA-Modus auch über den ganzen Bildschirm ruckfrei läuft? 
Selbst auf einem Pentium 120 mit 32 Megabyte RAM läuft das 
Spiel nicht immer flüssig. Viele Spieler werden sich darüber är- 
gern, das Spiel nicht in vollen Zügen genießen zu können. 


Bradley: Im SVGA-Modus muß die fünffache 
Menge an Daten gegenüber einem normalen 
VGA-3D-Spiel verarbeitet werden - wenn wir 
also bei Cybermage 15 Bilder pro Sekunde 
auf einem Pentium 133 bekommen, dann be- 
deutet das 75 Bilder pro Sekunde für ein Spiel 
wie Doom. Bevor SVGA-Spiele ohne merklichen Ver- 
lust an Schnelligkeit laufen, müssen wir uns wohl bis zur nächsten 
Generation von CPUs gedulden. Oder bis es einen PC-Video-Standard 
gibt, der auf einem separaten Chip gelagert wird. Das aber ist noch 
Zukunftsmusik... 


PCA: Und was liegt für D.W. Bradley in der Zukunft? Zurück zum 
Rollenspiel oder zum interaktiven Film? 


Bradley: Keine interaktiven Filme für mich! Ohne zuviel zu verraten, 
kann ich sagen, daß ich an einem neuen Rollenspiel-Universum ar- 
beite. Und das wird radikal anders sein als alles, was Sie bisher im 
Computerrollenspiel gesehen haben.... 


PCA: Wir danken für das Interview! 


PC ACTION 4/96 


„WIZARDRY 7 - Crusaders of the Dark „Retribution“ - das packende 3D- „Whale’s Voyage“ - Wirtschafts- 


Savant.“ Das faszinierende Fantasy- Actionspiel, empfohlen von der PCG- simulation und Adventure in einem! 


Rollenspiel. Komplett in Deutsch! Redaktion. Komplett in Deutsch! Komplett in Deutsch. 


Artikelnummer 1080 


Artikelnummer 1081 
Zuzahlung: keine 


Artikelnummer: 1082 
Zuzahlung: keine 


Zuzahlung: keine 


e. Ein CD-Ständer mit 12 Jewel-Cases 


Bringen Sie Ordnung in 
Ihre CD-ROM-Sammlung! 
Der CD-Ständer und die 
mitgelieferten 12 Jewel- 
Cases nehmen die CD- 
ROMs aller Ausgaben 
eines Jahres auf. 

Mit den monatlichen Inlays 


im Design der PC Action- 


Titelseite finden Sie immer 
schnell das gewünschte 
Programm auf Ihren CD- 
ROMSs. 

Bitte beachten: die Jewel- 
Cases werden ohne Inhalt 
geliefert! 


Artikelnummer 1086 
Zuzahlung: keine 


3.T&T-Sammelordner 


Der Tips- & Tricks- Hilfen zu allen top-aktu- 


Sammelordner ist für alle ellen PC-Spielen können 


unentbehrlich, die die Sle z.B. auch den 


hilfreichsten Seiten der PC 


seperaten Heftteil „CD- 


ROM Inhalt“ abheften 


ACTION immer griffbereit 


haben möchten. 


Neben den Spielelösung- 
Artikelnummer 995 . 


en, Strategien, Tips und Zuzahlung: keine 


Einfach Coupon ausfüllen, ausschneiden, auf eine Postkarte kleben, und dann ab damit an: 
COMPUTEC Verlag, Aboservice, Postfach, 90327 Nürnberg 


PC ACTION - das Profi- 1» JA, ich will das PCA-Abo mit CD-ROM. Ich erhalte das PCA-Abo frei Haus - die Versandkosten übernimmt 
i -j : {DM 79,90/ Jahr (= DM 6,66/ Ausgabe); Ausland 10% ‚Jahı der Verlag. Das Abo ist jederzeit kündbar. Geld für schon 
Spielemagazin - im Abo: 1 h An NOSASU EN a) bezahlte, aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. 
" In Jeden Monat über 50 Seiter | Meine Adresse (bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 
Wu GAMES GUIDE y aktuellen PC | 
| $; Außerdem: kompetente Tests 
u aller spielehit: 
- I Auf CD-ROM - alles waıs eir 1 Name, Vorname 
Spiele: z begehr Jemos, Up 
X Spiele becehif Dom Lea i Datum _1.Unterschrift (ggf. des Erziehungsberechtigten) 
Schummelsoftware 1 Widerrufsbelehrung: 
En De Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist von 10 Tagen 
Lieferung per Post rei klausedie Straße, Nr widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist, die mit 
> Versandkosten übernimmt der Verlag 1 ‚Absendung dieser Bestellung anläuft, genügt die rechtzeitige 
e Absendung des Widerrufs an: COMPÜTEC VERLAG GmbH 
m im Das Abo ist jederzeit künd- 1 &Co.KG, Aboservice, Postfach, 90327 Nürnberg. Ich bin 
bar. Geld für schon bezahlte, damit einverstanden, daß die Post bei einer Adreßänderung 
[14 ee nel Ausgaben 1 SIZT Wohnen dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt 
alten Sie zurück. 
I a. Fe - ] Ich möchte als Dankeschön bitte folgende kostenlose 
L Ri u Y De a N SBelE 1 Prämie (bitte nur eine ankreuzen) 
lückenloses Sammelwerk 1 A WIZARDRY 7 (Art.-Nr. 1080) 
2 
Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kann | I RETRIBUTION (Art.-Nr. 1081) Datum 2.Unterschrift (ggf. des Erziehungsberechtigten) 
ung ee 2 sj] TWHALE’S VOYAGE (Art.-Nr. 1082) Gewünschte Zahlungsweise des Abos: (bitte ankreuzen) 
1 71 CD-Ständer (Art.-Nr. 1086) U] Gegen Rechnung 
I T&T-Ordner (Art.-Nr. 995) 1 Bequem per Bankeinzug 
Aboservice, Postfach, 90327 Nürnberg 
Konto.-Nr, 


Die Prämie darf ich in jedem Fall behalten, auch im Falle 


des Widerrufs 
= PA 0496 


SPIELETIPSI EHE] lee] 


 » Der erste Einsatz 
« Eine schwere 
Entscheidung 
» Die andere Seite 
* Die Schiffe im 


Überblick 


Wing Commander, 
die Vierte: Die Welt- 
raumsaga von Origin 
bietet auch nach dem 
erfolgreichen Kampf 
gegen die Kilrathi ei- 
niges an Zündstoff. 
Diesmal stehen zwar 


die Katzen nicht im Blickpunkt der Ereignis- 
se, doch Sie können uns glauben, die Födera- 
tion hat genügend andere Probleme. Mit un- 
seren Tips erfahren Sie, wie Sie sich erfolg- 
reich gegen die Rebellen und die Schergen 
der Konföderation zur Wehr setzen können. 


leich zu Beginn treffen Sie 
e in einer Bar auf einen alten 

Kriegsveteranen, der um et- 
was Geld bettelt. Hier ist die erste 
Entscheidung zu fällen. Geben Sie 
ihm die Kohle oder nicht? Freund- 
lich, wie Ex-Colonel Blair (Mark 
Hamill) nun mal ist, geben Sie ihm 
ruhig ein wenig Geld. In der Knei- 
pe treffen Sie dann schnell auf ei- 
nen alten Bekannten: Der ewig 
nervende Maniac bringt die Bot- 
schaft, daß der Ruhestand vorbei 
ist und Sie Ihre Farmerausrüstung 
wieder gegen die Pilotenuniform 
eintauschen müssen, na endlich! 
Bei der Kneipenschlägerei können 
Sie, müssen aber nicht eingreifen. 
In beiden Fällen blickt ein finste- 
rer Geselle tief in Ihre Augen. Den 
werden Sie später noch wiederse- 
hen, keine Frage. Danach geht es 
gleich ins Cockpit. Zu Beginn will 
Maniac ein virtuelles Duell ausflie- 
gen. Ob Sie es ignorieren oder dar- 
auf eingehen, macht keinen Unter- 
schied, doch passen Sie anschlie- 
ßend nicht gut auf, könnte der er- 
ste Einsatz auch der letzte sein. 
Piraten greifen an, und da die Sy- 
steme noch nicht im Kampfmodus 
sind, müssen Sie erst einmal per 
Nachbrenner Gas geben, Haben 
sich die Systeme wieder einge- 
schaltet (der Druck auf den Feuer- 
knopf bringt Gewißheit), sind die 
Piraten ein leichtes Ziel. Danach 
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IM EINSATZFENSTER KÖNNEN 
SIE IHREN WINGMAN BE- 
STIMMEN. 


P 


> 
FREIEN De, 


gr 


er 


Mit Panther und Catscratch sprechen 


IN DER KANTINE TRIFFT BLAIR AUF BEKANNTE GESICHTER AUS 
VOHERIGEN WING COMMANDER-EPISODEN. EINIGE GESPRÄCHE 
SIND FÜR DEN FORTGANG DER HANDLUNG UNENTBEHRLICH. 


WING COMMANDER IV 


EISEN UND BLAIR WERDEN VON DEN KONFÖDERIERTEN AUCH 
DIESMAL ORDENTLICH AUF TRAB GEHALTEN. 


geht es weiter nach Bluepoint, wo 
man auf Admiral Tolwyn (M. McDo- 
well) und Eisen trifft. Das Schiff 
„springt“ anschließend ins Helles- 
pont-System. 


Der erste Einsatz 

Nun geht es los, und der erste 
„richtige“ Einsatz folgt auf dem 
Fuße. Ein Transporter muß eskor- 


tiert werden, da Piraten die Han- 
delsrouten belagern. Mit einer 
Hellcat und Pilum-Raketen sowie 
Maniac an Ihrer Seite kann nicht 
viel passieren. Weiter geht es mit 
einem Longbow-Einsatz. Mit dem 
Bomber muß eine Piratenfregatte 
zerstört werden, zwei Hellcats ge- 
leiten die Bomberstaffel. Wichtig 
ist bei dieser Mission, daß Sie kei- 


DER ADMIRAL DER GRENZ- 
WELTLER VERSORGT BLAIR 
MIT DEN NÖTIGEN AUFTRÄGEN. 


ne Torpedos verschwenden, bevor 
Sie auf die Piratenfregatte treffen. 
Lassen Sie also die Laser rauchen 
und heben Sie sich die Torpedos 
für das Großschiff auf. Zurück auf 
der Lexington, springen Sie ins 
Tyr-System. Nun wird es an- 
spruchsvoller. Eine Geisel soll be- 
freit werden, und auf dem Plane- 
ten müssen Aufklärungsfotos ge- 
macht werden. Von jedem Komplex 
(nicht von jedem einzelnen Gebäu- 
de) benötigt man zehn Fotos. Ta- 
ste H wählt die Kamera, abge- 
drückt wird wie bei einer Laserka- 
none. Die Bodenmission bringt 
Abwechslung in Origins Weltraum- 
Fight. Um die Geisel - eine Bioche- 
mikerin - zu schützen, muß ein 
Rettungstransporter sicher zum 


| 
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Ziel geleitet werden. Hier emp- 

fiehlt es sich, Maniac seinen 
Kampftrieb so richtig ausleben zu 
lassen. Er räumt bei Bedarf eine 
Menge gegnerischer Piloten aus 
dem Weg. Ist auch diese Mission 
erfolgreich verlaufen, geht es in 
das Masa-System. Eisen wird vom 
Kommando abgelöst und durch 
Paulsen ersetzt. Tolwyn schickt ei- 
ne Nachricht und will Ihre Sicht 
der Dinge und Einschätzung der 
Lage wissen. 
Beim nächsten Einsatz muß die 
Verteidigung einer Raumstation 
ausgeschaltet werden, so daß der 
Transporter angegriffen werden 
kann. Die Lage spitzt sich zu, die 
Grenzweltler agieren höchst ge- 
schickt und fügen der Föderation 
eine Menge Schaden zu, So soll in 
einer weiteren Mission ein Grenz- 
weltkonvoi abgefangen werden. 
Hier gilt es, eine Kapitulation zu 
erzwingen, ohne das Schiff zu zer- 
stören. Bei einem Besuch bei Eisen 
- seine Kabine befindet sich hinter 
der Kantine - , erklärt dieser, daß 
die Föderation seiner Meinung 
nach zu weit gegangen sei. Er will 
das Schiff verlassen und zu den 
Grenzweltlern übertreten. 


Eine schwere Entscheidung 

An dieser Stelle beginnt die Wing 
Commander-Story vielschichtig zu 
werden. Christopher Blair muß 
sich entscheiden, ob er dem Bei- 
spiel Eisens folgt oder der Konfö- 
deration treu bleibt. Zwei Herzen 
schlagen nun in seiner Brust (und 
damit auch in der des Spielers vor 
dem Bildschirm). Den Gefühlen 
und dem alten Recken Eisen ver- 
trauen oder seine Pflicht erfüllen? 
PC Action enthüllt natürlich beide 
Wege, beginnen wir also mit dem 
kürzeren: Entscheiden Sie sich ge- 
gen Eisen, entkommt er mit Ma- 
niac, und die Lexington springt 
mit Ihnen an Bord ins Selenos-Sy- 
stem. Bei einem nächsten Einsatz 
müssen alle Gegner ausgeschaltet 
werden und die Intrepid - das 
Schiff, auf dem sich Eisen mit den 
Rebellen aus den Grenzwelten be- 
findet - gesucht werden. Der vor 
Eisens Flucht neu angekommene 
„Superpilot“ Seether (der finstere 
Geselle aus der Kneipe vom Be- 
ginn!) tötet nach dem Einsatz, bei 
dem die Intrepid nicht gefunden 


werden konnte, willkürlich einen 
Kriegsgefangenen, indem er ihm 
die Kehle durchschneidet. Sie sind 
entsetzt. Erste Zweifel an der Rich- 
tigkeit der Entscheidung keimen 
auf. Die nächste Mission ist zu- 
gleich die letzte für die Föderati- 
on: Die Lexington blockiert einen 
Jumppoint, durch den die Intrepid 
verschwinden will. Sie sollen - an 
Ihrer Seite fliegt der junge Cat- 
scratch - die Intrepid suchen und 
zerstören. Nach der Aktivierung 
des Autopiloten nimmt Eisen mit 
Ihnen Kontakt auf. Er stellt erneut 
die Frage, ob Sie übertreten wol- 
len. Antworten Sie mit NEIN, müs- 
sen Sie mit ansehen, wie die Le- 
xington zerstört wird und das 
Spiel zu Ende ist. Die zweite Mög- 
lichkeit ist wesentlich vernünftiger 
und bringt Sie im Spiel voran: Ent- 
scheiden Sie sich dafür, zu den Re- 
bellen überzutreten, dürfen Sie 
auf der Intrepid bei Eisen landen, 
während die Lexington explodiert. 
In einer Zwischensequenz verfol- 
gen Sie, wie Seether an Bord einer 
Rettungskapsel Paulsen tötet und 
daraufhin schwört, auch Blair um- 
zubringen. Auf der Intrepid wer- 
den Sie hingegen mit Ihrem Wing- 
man Catscratch freundlich emp- 
fangen. Ach ja, betätigen Sie vor 
der Entscheidung den Knopf zum 
Schleudersitz, werden Sie von Ad- 
miral Tolwyn vom Dienst suspen- 
diert, und das Spiel ist ebenfalls 
zu Ende. Schade eigentlich! 


Die andere Seite 

Als erste Mission des neuen 
Handlungsstrangs wartet eine Ge- 
leitschutzaktion für die Intrepid 
auf Blair. Doch bevor Sie dazu 
kommen, lassen Sie uns noch ei- 
nen Blick auf die Ereignisse wer- 
fen, die Sie erwarten, wenn Sie 
am ersten Entscheidungspunkt 
direkt mit Captain Eisen zu den 
Rebellen konvertieren. Sie landen 
dann direkt auf der vom Feuer arg 
gezeichneten Intrepid, auf der die 
Besatzung den Tod von Captain 
Dominguez beklagt. Kurzerhand 
wird Eisen der neue Anführer. Ei- 
ne einfache Mission, in der Sie 
mit Maniac an der Seite alle Geg- 
ner ins All pusten müssen, 
schließt sich an. Bald darauf ler- 
nen Sie Chefmechaniker Pliers 
kennen, der als eine Art Wing 


DIE SCHIFFE IM ÜBERBLICK 


Auch diesmal hat es sich Origin nicht nehmen lassen, eini- 
ge neue Schiffe zu entwerfen. Auf folgende Raumer wer- 
den Sie im Laufe des Spiels treffen: 


[e) 


Banshees sind schwere Jäger mit 
hoher Geschwindigkeit und einer gu- 
ten Beschleunigung. Bewaffnet sind 
die Banshees mit Leechraketen, ei- 
nem Scattergeschütz und einer La- 
serkanone. Zwei Zwillingsraketen- _ 
aufhängungen können beliebig be- 
laden werden. Banshees eignen sich 
hervorragend für Seek & Destroy-Einsätze 
gegen Gegner wie Hellcats oder Dragons. 


Die Hellcat V ist ein mittlerer Jäger 
mit guter Beschleunigung und einer 
mittleren Geschwindigkeit. Zwei Io- 
nenkanonen und Nukleidkanonen 
sorgen für ausreichende Feuerkraft. 
Zwei Drillings-Raketenaufhängungen 
komplettieren das Schiff. 


Der Avenger ist ein langsamer Torpe- 
dobomber, dessen Endgeschwindig- 
keit ebenfalls nur dürftig ist. Dafür 
bietet die Bewaffnung alles, was das 
Fliegerherz begehrt. Stormfire, 
Leech, Ionenkanone, Photonenkano- ° 
ne und vier Einzel-Raketenaufhän- 
gungen sowie zwei Vierlings-Aufhän- le. 
gungen können den Gegner ganz schön ins Schwitzen bringen. Be- 
sonders geeignet sind die Avenger für Bombardierungsmissionen. 


Der Vindicator ist mittelmäßig 
schnell, beschleunigt aber ungeheu- 
er gut. Die Bewaffnung: Laserkano- = 
ne, Tachyonengeschütz, Vulcan, drei 
Zwillingsaufhängungen und drei Ein- 
zelaufhängungen. Ein sehr guter All- 
round-Raumer. 


Das langsamste und schwerste Schiff * 
ist der Longbow-Torpedobomber. = 
Wollen Sie große Sternenkreuzer zer- 
stören, ist er die richtige Wahl. Seine 
Bewaffnung (Ionenkanone, Plasma- 
geschütz, Heck-Nukleidkanone, Ma- 
gnetgeschützkanzel, vier Zwillings- 
Raketenaufhängungen und zwei Ein 
zel-Raketenaufhängungen) spricht für sich. 


Auf die Dragon trifft man erst im 
Verlauf des Spiels. Sie besitzt eine 
Tarnvorrichtungen, die mit Strg+C ” 
eingesetzt werden kann, und zahl- ; 
reiche Waffen wie die mächtige Fis- 
sionskanone. Die Dragon ist schnell 
und ein Schiff der Föderation. So- 
bald Sie zur Verfügung steht, sollte '#-* 
Sie Ihr Standard-Schiff für alle Einsätze, mit Ausnahme von Groß- 
Bombardements werden. 
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Inder Aufeineh 3 
DE ASEZEE » Ein Freund stirbt 
* Kampftips 
» Die Katzen sind 
zurück 


Commander-Scotty auftritt. Ihn 
sollten Sie im Gespräch keinesfalls 
verärgern, er ist für die Neuent- 
wicklungen und Reparaturen zu- 
ständig. In der nächsten Mission 
erkunden Sie das Gebiet vor dem 
Silenus-Nebel, damit die Intrepid 
durch den Nebel verschwinden 
kann. Nehmen Sie Maniac mit und 
steigen Sie in eine Banshee. Am 
besten benutzen Sie für diese Mis- 
sion die normalen Lasergeschüt- 
ze. Die Leech-Kanone wird zwar 
von Pliers angepriesen, scheint 
aber hier aufgrund des hohen En- 
ergieverbrauchs weniger nützlich, 


Ein Freund stirbt 

Nach dieser Mission führen die 
beiden Handlungsstränge wieder 
zusammen. Mit einer Avenger sol- 
len Sie also nun der Intrepid Ge- 
leitschutz geben. Am besten 
wählen Sie Maniac, Blade und Va- 
gabond als Wingmen aus. Nehmen 
Sie die Gegner in die Zange und 
greifen Sie gleichzeitig von meh- 
reren Seiten an. Ist die Mission 
beendet, erfahren Sie auch in die- 
sem Handlungsstrang, daß Paul- 
sen von Seether getötet wurde. 
Im Laufe der nächsten Mission 
stellt Pliers sein selbstentwickel- 


tes Tarnungssystem vor. Ob Sie es 
benutzen wollen oder nicht, spielt 
jedoch zunächst keine große Rol- 
le. Wichtiges Ereignis am Rande: 
In der Kantine schlägt Maniac den 
bisher erfolgsverwöhnten Vag- 
abond im Poker. Ein böses Omen? 
Danach geht es schon wieder in 
die fliegenden Kisten. Mit Sosa 
und Vagabond (Auswahl erfolgt 
automatisch) gehen Sie dem Ge- 
heimnis von Orestes IX auf den 
Grund. Als erstes müssen Sie un- 
bedingt die Radarboje zu zer- 
stören, um das Ankommen der 
Nachhut zu verhindern. Ist dies 
geschafft, werden Sosa und Vag- 
abond per BEKs auf die Station 
gefeuert. Sie treffen dort auf er- 
heblichen Widerstand, und Vag- 
abond stirbt beim Versuch, mit 
Sosa Daten aus dem Computer der 
Station „downzuloaden”. Sosa 
schafft es schließlich alleine, und 
beide BEK-Kapseln werden wieder 
ins Schiff „gebeamt“. Dies ge- 
schieht per Traktorstrahl. Sie akti- 
vieren ihn, indem Sie in der Rück- 
ansicht (Drücken von F4) die Taste 
G betätigen. Anschließend 
drücken Sie den Feuerknopf, um 
die mit einem weißen Kreis um- 
randeten BEKs einzusammeln. 
Achten Sie darauf, daß Sie nicht 
zu nah an die Kapsel heranflie- 
gen, da sonst der Traktorstrahl 
nicht richtig funktioniert. Eine 
weitere Tastenkombination sollten 
Sie in dieser Mission ausprobie- 
ren. Strg+C aktiviert Pliers Tarn- 
vorrichtung. Testen Sie die Ein- 
richtung aber frühestens auf den 
letzten Flugmeilen der Mission, da 


FLIEGER-AS SEETHER KURZ VOR SEINEM ENDE DAS DUELL IM 
WELTALL LEITET DIE ENDSEQUENZ EIN. 
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I Viele Einsätze beschränken sich auf simple „Seek & De- 
stroy“-Manöver. Wichtig für präzises Schießen ist der Ein- 
satz des Trägheitszielsuchsystems (1T.T.S). Das System er- 
rechnet automatisch die Entfernung zum gegnerischen Schiff. Mit 
der Taste T wird es aktiviert, mit L „schließt“ man die Gegner fest 
(Target Lock). Es erscheint ein grüner Kreis, der nicht direkt auf das 
Schiff zeigt. Man sollte versuchen, den Kreis als Ziel zu benutzen. 
Das System rechnet automatisch den nötigen Vorhaltepunkt aus. Ih- 
re Trefferquote wird sich dadurch merklich verbessern. 

EM Um aus einem 
„Lock“ des Gegners zu 
entkommen, sollten 
Sie Ihr Schiff mög- 
lichst schnell in ver- 
schiedene Richtungen 
manövrieren (Dop- 
pelklick auf Feuer- 
knopf 2 aktiviert den 
Nachbrenner) und 
sich um seine eigene 
Achse drehen (Feuer- 
knopf 2 halten und 
Joystick nach links/ 
rechts bewegen). 

MM Schießt der Feind 
eine Rakete auf Sie ab, wird Ihnen das im Cockpit angezeigt. Mit 
dem Drücken von E können Sie einen Haufen Schrott abfeuern, der 
die gegnerische Rakete oftmals von Ihrem Schiff ablenkt. 

I Noch ein Wort zu den eigenen Raketen: Mit B feuern Sie ganze 
Salven ab. Sie hören ein akustisches Signal, wenn die erste Raketen- 
art ihr Ziel erfaßt hat. Beachten Sie, daß Sie lange genug warten 
müssen, bis alle Raketen das Ziel erfassen konnten. Sie erkennen 
die Feuerbereitschaft der Raketen daran, daß ihr oberer rechter Mo- 
nitor aufleuchtet. Wenn Sie feuern, werden nur die Raketen abge- 
schossen, die die Zielerfassung abschließen konnten. Gehen Sie 
aber mit den Salven sparsam um, sie lohnen sich eigentlich nur bei 
trägen Großschiffen. 
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DAS HUD-DISPLAY. UNTEN ERKENNEN 
SJE DAS RADAR, DIE ANZEIGEN INFOR- 
MIEREN ÜBER DEN SCHIFFSSTATUS. 


voi bittet um Geleitschutz. Als Ma- 
niac und Blair bei ihm eintreffen, 
bemerken sie, daß es sich um Kil- 
rathis, allen voran Melek, handelt. 
Retten Sie die Katzen - ein unge- 
wohntes Gefühl, oder? - und ge- 


Sie bei aktivierter Tarnung nicht 
schießen können. 


Die Katzen sind zurück! 
Eine dicke Überraschung folgt an- 
schließend. Ein unbekannter Kon- 
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WING COMMANDER IV 


* Leechkanonen 
helfen 
« Tastatur 


winnen Sie auf diese Weise Infor- 
mationen über eine neue Waffe, 
die unsichtbar tötet. Während Me- 
lek an Bord kommt, verläßt kurz 
darauf Eisen das Schiff, um ein- 
flußreichen Freunden eine Disket- 
te zu überreichen, die gefüllt ist 
mit Daten über die Verfehlungen 
der Konföderation. Damit soll der 
Kriegsausbruch, der bei einer Ab- 
stimmung des hohen Rates droht, 
verhindert werden. Bei der näch- 
sten Mission erhalten Sie den Auf- 
trag, den Heimat-Planeten der Kil- 
rathis zu retten, Ein Bomber muß 
vorrangig zerstört werden. Mit 
Catscratch als Flügelmann lassen 
sich die Gegner ausgezeichnet in 
die Zange nehmen. Die nächste 
Mission fliegen Sie am besten mit 
dem Vindicator. Melek und der Ma- 
rine Dekker müssen an Nav 1 ab- 
gesetzt werden. Mit Maniac und 
Primate als Wingmen wird das Ein- 
satzgebiet zuvor gesäubert, Dek- 
ker besetzt derweil die Basis. Die 
nächste Mission im Thelos-System 
ist eine der interessantesten des 
gesamten Spieles. Schilde, Sensor 
und Radargeräte sind ausgefallen, 
und Sie sollen die Jäger durch die 
„tote“ Zone manövrieren. Am be- 
sten leiten Sie alle Energie von 


ABSCHUSSLISTE 
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den Schilden auf die Triebwerke, 
um möglichen Treffern schnell 
ausweichen zu können. Den Fein- 
den müssen Sie so lange zusetzen, 
bis ein Pilot in der Rettungskapsel 
flieht. Er wird dann eingesammelt 
und hilft den Rebellen mit wichti- 
gen Infos über die Navigationsrou- 
ten der Großkampfschiffe. Von ei- 
ner weiteren Mission bringt Dekker 
Admiral Tolwyn als Gefangenen 
mit. Nun dürfen Sie sich entschei- 
den, ob Sie den Admiral freilassen 
oder in Gefangenschaft behalten. 
Letztendlich führen beide Alterna- 
tiven aber dazu, daß Tolwyn plötz- 
lich verschwindet. Maniac hat ein- 
mal mehr seine Handschrift hin- 
terlassen. 


Leechkanonen helfen 

Es erreicht Sie die Nachricht, daß 
Sie zwischen zwei Einsatzgebieten 
wählen dürfen. Entweder geht es 
darum, eine Werft zu besetzen 
oder in einen Bürgerkrieg einzu- 
greifen. Egal, wie Sie sich ent- 
scheiden, die Handlung wird auf 
jeden Fall fortgesetzt. Entscheiden 
Sie sich für die Werft, erhalten Sie 
erneut drei Möglichkeiten zur 
Wahl: Es gilt entweder Jäger zu 
stehlen, eine Fabrik zu pulverisie- 
ren oder einen Konvoi anzugrei- 
fen. Auf jeden Fall lassen sich le- 
diglich zwei der drei Missionen 
korrekt ausführen, da Sie vor der 
Ausführung der dritten Mission zu 
einer anderen abkommandiert 
werden. Im Verlaufe der neuen 
Mission, bei der ein Freiwilliger 
(Catscratch) einen Satelliten ein- 
sammeln soll, müssen Sie sich er- 


ASSE FEINDE STAT. 


er 
GEFALLEN 


MAvaeS STOLZE ABSCHUSSBILANZ ZU ÜBERBIETEN, IST KEIN 


LEICHTES UNTERFANGEN. 
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GANZ VERWEGENE KÖNNEN VOR DEM FLUG ZUR ERDE AUCH 
DURCH DIE RIESIGE STARBASE FLIEGEN. 
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neut entscheiden, ob man Cat- 
scratch, der in Schwierigkeiten ge- 
raten ist, hilft oder weiter seine 
Mission ausführt. Helfen Sie am 
besten dem jungen Piloten und 
retten Sie den armen Kerl vor den 
Piraten. Dies ist nicht ganz leicht, 
müssen Sie doch schnell reagieren 
und die Piraten abschießen, bevor 
diese Catscratch aus seinem Flie- 
ger bomben. Anschließend be- 
kommen Sie den Auftrag, konfö- 
derierte Piloten beim Überlaufen 
zu unterstützen. Ist dies ge- 
schafft, meldet sich der Admiral 


DIE EINSATZBESPRECHUNGEN 
SIND DAS A UND O DES 
SPIELS, DESHALB SOLLTEN SIE 
HIER GUT ZUHÖREN. 


mit einer Zwischenmission, die es 
wirklich in sich hat. Blair soll einen 
Transporter ausschalten, nicht zer- 
stören. Die Lösung ist eigentlich 
ganz einfach, doch nicht ganz lo- 
gisch. Während alle Versuche, den 
Transporter durch ein Bombarde- 
ment der Geschütztürme auszu- 
schalten, scheitern, bringt der Be- 
schuß des Transporters mit Leech- 
kanonen die Lösung. Nach nur we- 
nigen Treffern färbt sich das Fa- 
denkreuz blau, und Dekker über- 
nimmt den Transporter. Dort fin- 
den sich dann einige Dragons, die 
das Fliegen mit einer Tarnung er- 
möglichen und natürlich einge- 
sackt werden. Zu dieser Mission ge- 
langen Sie auch, wenn Sie den an- 
deren Handlungsstrang verfolgt 
und in den Bürgerkrieg eingegrif- 
fen haben. Auch dort stehen drei 
Wahlmissionen zur Verfügung. Bei 
einer Panzeroffensive soll das Vor- 
dringen des Gegners auf den Pla- 


neten verhindert werden, der zwei- 
te Einsatz hingegen umfaßt eine 
Geleitschutzaktion, um drei Shutt- 
les sicher ans Ziel zu bringen. Die 
dritte Mission beeinhaltet ein ein- 
faches „Seek & Destroy“-Manöver. 
Alle drei Missionen sind relativ 
leicht zu erledigen. Im Verlauf der 
Handlung gelangen Sie automa- 
tisch wieder an den Punkt, an dem 
Catscratch den Satelliten einsam- 
meln will. Auch hier gilt es, ihm zu 
helfen. Nun treffen sich beide Lö- 
sungswege wieder, und bei der 
nächsten Mission empfangen Sie 
ein SOS-Signal vom Planeten FT957 
im Telamon-System. Hier sollen al- 
le Feinde im Orbit mit Hilfe der 
Wingmen beseitigt werden. Der 
Versuchung, die Dragon zu ihrem 
ersten Einsatz mitzunehmen, dür- 
fen Sie getrost nachgeben. Auf 
dem Planeten stellt Blair fest, daß 
Biowaffen alle Menschen mit 
„schwachen“ Genen grausam töte- 
ten. So eine Sauerei! Sie springen 
mit der Intrepid ins Callimachus- 
System, dem Nachbarsystem von 
Axius. Mit der Dragon sollen Sie ei- 
ne Erkundungsmission im Axius- 
System fliegen. Vorsicht: Diese 
Mission ist recht schwierig, und es 
kommt auf sekundengenaues Ti- 
ming an. Vor der Ankunft am 
Jump-Point müssen Sie mit Ihren 
Flügelmännern einige Gegner aus- 
schalten. Ist dies geschafft, betäti- 
gen Sie sofort den Autopiloten. 
Nachdem Sie den Jump-Point im 
Blick haben, fliegen Sie ohne Ver- 
zug in diese Richtung (grauer 
Punkt auf dem Radar). Setzen Sie 
hier unbedingt den Nachbrenner 
ein. Sie müssen vor den beiden 
auftauchenden Feind-Schiffen dort 
eintreffen und so präzise wie mög- 
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TASTATUR 


OOt 
OOtC 
DOt 
(ee |} 
Auch diesmal gibt es wieder, 
viele Tastenkombinationen zu 
behalten, um seinen Flieger 
sachgemäß und erfolgreich zu 
steuern. Die meisten Tastatur- 
befehle kennen erfahrene Pilo- 
ten jedoch schon von WC III. 


Der Überblick der wichtigsten 
Tastaturbefehle: 


Die wichtigsten 
Tastenkommandos 


Flugmodus: 

Alt+0: Optionen für den Flug 
im All 

Nachbrenner: TAB/Doppelklick 
auf Feuerknopf 2 

Autopilot: A 

Vollgas: # 

JUMP (nur für Dogan): J 
Schleudersitz: Strg+E 
Tarnung: Strg+C 


Kampfmodus: 

Ziel wählen: T 

Gleiches Tempo wie das Ziel: Y 
Feindliches Schiff in der Nähe 
erfassen: U 

Ziel erfassen: L 

Alle Geschütze aktivieren: F 


Navigation: 

Karte: N 

Nächsten Kartenpunkt an- 
wählen: N 

Ziele anzeigen: T 


Auf dem Träger: 
Karte aller Räume: M 


lich schießen. Beide Schiffe müs- 
sen zerstört werden (Flügelmänner 
bereits vor dem Flug zum Jump- 
Point auf sie ansetzen) und dürfen 
keinesfalls springen, sonst wird Ihr 
Träger (wieder einmal) zerstört, 


TOLWYN VOR DEM HOHEN RAT AUF DER ERDE: KURZ DANACH 
WIRD DER KRIEGSAUSBRUCH BERATEN. 


Monitore 
CPU inkl, Board 
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Grafikkarten 
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Lutz Althoft 
Computerspiel 


Marker Breite 
34497 Korbach 


BTX: Althoff# 
TEL : 056 


M + S Computer 
Niedernstraße 27 - 29 
32312 Lübbecke 
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Bestellungen werden mit der Post (12,90. DM Nachnahme) geliefert! 
Alle Angebote freibleibend / Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten. 
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RAM 8MBPS 385.00 DM 


RAM 4MB „195,00 DM 
20 7 . 1998,00 DM 
17 749,00 DM 
15 7 gi . 649,00 DM 


439,00 DM 


80486 DX4 / 100 MHz PCI . 
PENTIUM 75 MHz PC] 
PENTIUM 100 MHz PCI . 
PENTIUM 120 MHz PC 
PENTIUM 133 MHz PCI . 


369,00 DM 
549,00 DM 
759,00 DM 
899,00 DM 
„1099,00 DM 


Quantum 1,2 GB 
Conner 1,6 GB 
Conner 850 MB . 
WD 1,6 GB 9 ms 
Conner 4,2 GB 


425,00 DM 
509,00 DM 
359,00 DM 
559,00 DM 
1749,00 DM 


19 ms 


I MB D- RAM VLB 


38,00 DM 


I MB D - RAM PCI 138,00 DM 
Hercules Stin; 64 PCH2MB 86,00 DM 
ATT2MB V - RAM bis 4 MB P . 479,00 DM 


Video 2 MB D- RAM PCI . 164,00 DM 
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89,90 DM 
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119,90 DM 
2,90 DM 
99,90 DM 
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‚Auf einen Blick: 


1 » Eine tödliche Waffe 
* Dramatisches Ende 
» Das Spiel zum Film 


und das Spiel ist zu Ende. Setzen 
Sie Kanonen mit hoher Spreng- 
kraft ein. 


Eine tödliche Waffe 

Ist dies geschafft, fliegen Sie ge- 
tarnt zum Axius-Schiff und bean- 
tragen dort eine Landeerlaubnis. 
In einer Filmsequenz schleicht sich 
Blair in eine Ansprache von Admi- 
ral Tolwyn, der sich als Führer der 
Eliteeinheit zu erkennen gibt. In 
seiner Ansprache wird deutlich, 
daß er darwinistische Thesen ver- 
tritt und seine Eliteeinheiten als 
Herrenrasse etablieren will. See- 


DIE ENTSCHEIDUNG ZWISCHEN 
DEM EINGRIFF IN DEN BÜR- 
GERKRIEG OPER DEM DIEB- 
STAHL EINIGER JÄGER IST 
NICHT SPIELENTSCHEIDEND. 


CHEFMECHANIKER PLIER SOLL- 
TEN SIE NICHT VERÄRGERN. 


ther entdeckt Blair schließlich, 
worauf Sie zur Flucht gezwungen 
werden. Sie treffen dabei auf die 
Biochemikerin, die Sie etliche Mis- 
sionen zuvor befreit haben. Sie 
wird als Gefangene gehalten und 
soll den Genozid vorantreiben. Bei 
der Flucht stirbt die smarte Person 
leider, kann Blair aber kurz zuvor 
vorher eine Diskette zustecken. 

Nun geht es flugs zurück in die 
Dragon. Auf dem Rückflug müssen 
Sie noch einmal Ihr gesamtes flie- 
gerisches Können einsetzen und 
zahlreiche Gegner in die ewigen 
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Jagdgründe schicken. Arbeiten Sie 
auch hier häufig mit der Tarnvor- 
richtung des Schiffes. Heil und in 
einem Stück auf die Intrepid 
zurückgekehrt, springen Sie nun 
ins Ella-System, Sie müssen sich 
nun entscheiden, ob Sie das tödli- 
che Flashpack einsetzen wollen 
(und damit die Zivilisten im’ Sektor 
gefährden). Was Sie tun, hängt 
aber lediglich von Ihren Moralvor- 
stellungen ab. Auf das Spiel hat es 
keinen Einfluß. Gegen die Groß- 
schiffe in diesem Sektor setzen Sie 
Raketen ein, die Bearcuts sind wie 
immer leichte Beute. 

Die Intrepid springt nun vor das 
Superschiff Vesuvius, worauf Tol- 
wyn beschließt, gegen Sie zu 
kämpfen. Alle Jäger werden “raus- 
geschickt, doch schon bald müs- 
sen Sie zurück, da die Lage allzu 
verzweifelt ist. Plötzlich meldet 
sich Eisen mit einem Schwester- 
schiff der Vesuvius und übermittelt 
die Schwachpunkte des Schiffs. 
Sie werden wieder losgeschickt 
und müssen erst einmal alle Jäger 
zerstören, bevor Sie sich der Vesu- 
vius zuwenden können. Haben Sie 
das geschafft, folgt ein wahres 
Husarenstück: Sie sollen das Flas- 
hpack in die Vesuvius einfliegen. 
Manövrieren Sie sich dazu in den 
Hangar hinein und wählen Sie das 
Flashpack mit M an. Schießen Sie 
es dann im Inneren wie eine Rake- 
te ab und setzen Sie den Nach- 
brenner ein, um schnell zu ver- 
schwinden. Star Wars und der To- 
desstern lassen schön grüßen. Die 
Vesuvius explodiert augenblick- 
lich, doch Admiral Tolwyn kann 
sich wieder einmal mit einem 
Transporter absetzen. So ein Mist! 


Dramatisches Ende 

Es gibt jetzt nur noch eine Chan- 
ce: Blair muß persönlich beim 
hohen Rat vorsprechen und die- 
sen davon überzeugen, daß Tol- 
wyn ein heimtückischer Gangster 
ist. Auf den Weg dorthin müssen 
Sie in einem Duell im All Seether 
töten. Fliegen Sie dabei schnell, 
indem Sie häufig Ihren Nachbren- 
ner einsetzen, und drehen Sie 
sich oft um ihre eigene Achse, um 
die Treffermöglichkeit zu mini- 
mieren. Seether will jedoch sei- 
nerseits beweisen, daß er des 
Fliegens mächtig ist und setzt ge- 


JE NACH BELIEBEN ENTSCHEIDET DER SPIELER, OB DER EwiG 
SCHWÄTZENDE MANIAC MIT DEKKERS FÄUSTEN BEKANNT- 
SCHAFT MACHEN SOLL. HIER IST ES BEREITS GESCHEHEN. 
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nau dieselben Manöver ein. Wenn 
er sich tarnt, versuchen Sie 
trotzdem, ihn weiter zu treffen. 
Letztendlich kann es nur einen 
geben! Haben Sie den Fiesling 
schließlich in die Weiten des Alls 
gepustet, treffen Sie auf eine rie- 
sige Starbase. Angreifen ist rela- 
tiv nutzlos. Leiten Sie also so viel 
Energie wie möglich auf die 
Schilde und verschwinden Sie mit 
dem Nachbrenner. Nun fliegen 
Sie auf die Erde zu, und die End- 
sequenz kann beginnen. Dort 
treffen Sie ein, als Tolwyn zum 
Marshall ernannt wird. Bei der 
nächsten Wahlmöglichkeit müs- 
sen Sie unbedingt „Nutze den Au- 
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NACH EISENS DEGRADIERUNG WIRD BLAIR LANGSAM STOTZIG. 


genblick“ wählen, ansonsten er- 
greifen Tolwyns Männer Blair, der 
Rat stimmt für den Krieg, und 
Blair wird exekutiert. Haben Sie 
sich richtig entschieden, können 
Sie dem Rat ausführlich über Tol- 
wyns Missetaten berichten, und 
die Versammlung entscheidet sich 
mit 90% Stimmen gegen den 
Krieg. Tolwyn wird in einem Tribu- 
nal verurteilt und erhängt sich 
vor seiner Exekution in seiner 
Zelle. Zu guter Letzt wird Blair 
Fluglehrer in einer Schule für jun- 
ge Flieger und scheint sich dort 
auf sein Altenteil zurückziehen zu 
können. Aber abwarten: Wing 
Commander V kommt bestimmt. 
Thorsten Seiffert 
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Wissenswertes über Wing Commander IV erfährt man auf 
der Origin-Page im Internet unter http://www.ea.com. So 
gibt es beispielsweise einen Roman zum Spiel. Ein Teil des 


Romans, der von William Forstchen und Ben Ohlander stammt, ist in 
der Dokumentation abgedruckt. Außerdem auf diesen Seiten zu fin- 
den: Interviews mit Mark Hamill alias Blair und Tom Wilson alias Ma- 
niac, beide Interviews und etliche zusätzliche Hintergrundinfos zu 
den Filmaufnahmen sind mittlerweile sogar ins Deutsche übersetzt. 
Für Wing Commander V plant Spieldesigner und Regisseur Chris 
Roberts übrigens gleichzeitig sowohl Spiel als auch Kinofilm. 
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” SV 721 
" AEROSPACE DE LUXE 
Magnetisch abgeschirmt, 2 x 100 Watt (PMPO), 
Lautstärkeregler, Bass Boost, Höhen- 
Unterstützung, Kabelfernbedienung mit 
LCD-Display, inkl. Spezialnetzteil 


unverbindliche Preisempfehlung DM 99,95 


Komme 


SV 740 
AEROSPACE ALPHA 
TR AEROSPACE EXTREME Magnelisch abgeschirmt, 40 Wat (PMPO), DEN nt. (PMPO) 
Nagnetisch ae LION N ua RD, un En Saale Lautstärkeregler, Bass- und Höhen- ö GmbH  Farkast-Import-Export 
autstärkeregler, Bass- und Höhen-Unter- Interstützung, Betrieb über Batterien fr ir il 
süzung, Kopfhörerbuchse, inkl. Spezialmetzteil möglich, inkl. Spezialnetzei Unterstützung, Ink. Spezlinstztil Z7A08 Woerizen - Te. (4287) 1251- Fan (04287) 607 


unverbindliche Preisempfehlung DM 79,95 Vertrieb über den Fachhandel 


DM 99.95 


EEE unverhindliche Preisempfehlung DM 39.95 


EI=8a1a23 PANZERGENERAL 2 
PANZERGEMERAL © 


Auf einen Blick: 


«Schlacht um 
Deutschland 


LPAN/HM 


» Abschließende 
Hinweise 

«Afrika 1940-1943 

* Die richtige 
Reihenfolge 


DIE AUSGANGSSITUATION DES 
DEUTSCHLAND-FELDZUGES. 
STÖRZEN SIE SICH SCHNELL- 
STENS AUF DIE FLUGPLÄTZE 
IM HINTERLAND UND UMGE- 
HEN SIE HANNOVER, DA SICH 
DORT SPATER DIE DEUTSCHE 
DEFENSIVE KONZENTRIERT. 


Nach all den Strapazen, die die 
zermürbenden Kämpfe in Frank- 
reich, Belgien und den Niederlan- 
den mit sich brachten, treten die 
Alliierten nun schließlich an, um 
dem Reich den Todesstoß zu ver- 
setzen. Bereits ahnend, daß das 
Bündnis mit den Sowjets nach 
dem Kriege nicht mehr das Papier 
wert sein wird, auf dem es ge- 
schrieben steht, lautet auch hier 
die Maxime, Berlin so schnell wie 
möglich zu erreichen und selbst- 
verständlich zu nehmen, um da- 
mit den künftigen Einflußbereich 
der Russen nach Osten hin abzu- 
drängen. Jeder weiß, wie es 
schließlich ausging; wir wollen es 
nun besser machen. 

Wie zu erwarten, bietet das Reich 
noch mal alles auf, was zu diesem 
Zeitpunkt noch verfügbar ist. Ne- 
ben zahlreichen Panzern der Ty- 
pen Tiger und Panther bringt auch 
die Luftwaffe ihre „secret wea- 
pons” zum Einsatz: modernste, 
düsengetriebene Kampfjets, die 
den PG1-Spielern aus dem Was- 
hington-Szenario bekannt sein 
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Wie versprochen, liefern wir Ihnen hiermit die noch fehlende 
Deutschlandkampagne zur Komplettlösung aus der letzten PC Action 
nach. Blasen Sie also zum letzten Sturm auf Deutschland und wei- 
sen Sie Rommels Afrikacorps in die Schranken, damit den grausigen 
Gemetzeln des Zweiten Weltkrieges endlich Einhalt geboten wird. 


dürften. Nicht daß die Jets spiel- 
entscheidend sein werden; lästig 
sind sie auf jeden Fall, da die Tak- 
tik, die haushoch überlegenen 
Tiger und Panther hauptsächlich 
aus der Luft zu bekämpfen, emp- 
findlich gestört wird. Aus diesem 
Grunde liegen die ersten Einsätze 
für die Luftlandetruppen klar auf 
der Hand: Die Flugplätze des Geg- 
ners im Hinterland müssen 
schnellstmöglich besetzt werden, 
um Reparaturen oder gar den 
Neubau von Fliegern zu unterbin- 
den. Die Flugplätze im Süden des 
Reichs sowie die in Frontnähe ha- 
ben hierbei keine Priorität, sie 
können später durch vorrückende 
Truppen genommen werden. Da 
die Lufttransporte ausgerechnet 
in diesem Szenario sehr begrenzt 
sind (es stehen nur zwei zur Ver- 
fügung), gilt es abzuwägen, wie 
hier vorgegangen werden muß. 
Letztlich werden Sie mit folgender 
Strategie am leichtesten zum Ziel 
kommen: 


WIEDER MÜSSEN SIE AN 
MEHREREN FRONTEN GLEICH- 
ZEITIG KÄMPFEN UND IHRE 
ARMEEN AUFTEILEN. WENN SIE 
JEDOCH NACH DIESEM PLAN 
VORGEHEN, SOLLTE IHNEN EIN 
MAJOR VICTORY SICHER SEIN. 


1) Die Flugplätze südwestlich von 
Kiel, südlich von Wilhelmshaven 
und westlich von Osnabrück sind 


die Prioritätsziele der Paras. Die 
Einheit, die bei Kiel landet, kann 
anschließend den westlich dieser 
Stadt liegenden Flugplatz bequem 
zu Fuß erreichen. 


2) Die Cores werden im Ruhrgebiet 
zunächst defensiv gruppiert, po- 
stieren Sie also hinter jede Ein- 
heit, soweit möglich, eine ARI. Die 
starken Panzer der Deutschen 
sollten Sie nicht direkt angreifen, 
sondern wie gehabt mit Mosqui- 
tos. Ab der zweiten Runde wei- 
chen die Deutschen langsam 
zurück; die Cores halten Tuchfüh- 
lung und rücken somit langsam in 
Richtung Osten vor. Die grobe 
Richtung sollte über Kassel nach 
Hannover führen, von wo es dann 
weiter in die Berliner Gegend 
geht. Eine Panzereinheit schicken 
Sie nach Norden, um später bei 
der Einnahme von Wilhelmshaven 
und Hamburg die dortigen Infan- 
teriekräfte zu unterstützen. Han- 
nover sollte weiträumig umgan- 
gen werden, wobei die ARI immer 
wieder mal hineinschießt, um die 
Stadt dann, en passant, von Osten 
her zu nehmen. 


3) Die südlich von Amsterdam ste- 
hende Infanterie nimmt, unter- 


stützt durch Bomber und die in 
der Nähe postierten ARI, die Stadt 
ein und marschiert dann weiter 
nach Nordosten. Dort vereinigt sie 
sich dann mit den anderen Infan- 
terie-Einheiten in und bei Arn- 
heim. Gemeinsam wird nun weiter 
nach Nordosten marschiert, neh- 
men Sie unterwegs die Paras mit, 
die den Flugplatz bei Wilhelmsha- 
ven erobert haben, um schließlich 
Wilhelmshaven selbst einzuneh- 
men. Von dort aus geht es dann 
weiter nach Hamburg. 


4) Die Amerikaner in der Mitte der 
Karte haben es momentan am 
schwersten, da Frankfurt am Main 
mit starken Kräften verteidigt 
wird. Ein frontaler Angriff führt zu 
nichts, weshalb das Areal weiträu- 
mig nördlich und südlich umgan- 
gen wird. Die ARI bearbeitet in- 
zwischen die eingegrabenen Trup- 
pen in FFM, damit später, wenn 
die deutsche ARI beseitigt wurde, 
der Sturm erfolgreich verlaufen 
kann. Hier sollten Sie auf jeden 
Fall einige starke Infanterie-Ein- 
heiten als Garnison zurücklassen, 
da verstreute deutsche Truppen 
ansonsten immer wieder versu- 
chen werden, die Stadt zurückzu- 
erobern, Der Hauptteil der Ameri- 


kaner marschiert in Richtung 
Nürnberg, um die Stadt zu neh- 
men, den Flugplatz zu besetzen 
und schließlich auch das Flugfeld 
südlich der Stadt einzunehmen. 
Zum großen Teil richtet sich das 
weitere Vorgehen der Amis nun 
gegen Dresden, wo eventuell Pa- 
ras, im Osten davon abgesetzt, bei 
der Einnahme helfen. Ein kleines 
Detachement der Amerikaner, be- 
stehend aus einer Panzer-, einer 
Panzerjäger- und einer Artillerie- 
Einheit schwenkt von Nürnberg 
aus nach Süden, nimmt Regens- 
burg und greift München von Nor- 
den her an. 


4) Im äußersten Südwesten befin- 
det sich eine einsame Einheit der 
freien Franzosen. Diese nimmt mit 
Luftunterstützung Freiburg ein, 
um dort zwei weitere motorisierte 
Infanterien und zwei schwere ge- 
zogene ARIs zu rekrutieren. Mit 
dieser nun etwas stärkeren Streit- 
macht wird nach München mar- 
schiert, wo man die eben erwähn- 
ten Amis vorfindet. Gemeinsam 
wird München genommen, um so- 
fort weiter nach Linz zu eilen, wo 
auch bereits Paras warten, die 
vorher im Norden der Stadt abge- 
setzt wurden. Im Bereich Mün- 
chen - Regensburg - tschechische 
Grenze sind einige starke Verbän- 
de der Deutschen aktiv, weshalb 
Sie den größeren Teil der verei- 
nigten Amerikaner und Franzosen 
zur Sicherung des Gebiets dort 
belassen sollten. Linz muß recht 
schnell eingenommen werden, da 
der Feind dort sonst zahlreich In- 
fanterie bauen wird, was den wei- 
teren Vormarsch zumindest verzö- 
gern würde. Also auf der einen 
Seite das bereits erwähnte Gebiet 
sichern, auf der anderen jedoch 
zügig gen Linz marschieren! 


5) Prag ist ein reiner Para-Job, 
der von diesen, mit etwas Luftun- 
terstützung, auch bequem erle- 
digt werden kann. 


7) Die Fallschirmjäger in Kiel ver- 
stärken sich dort mit einer ARI, 
um damit Hamburg von Norden 
her anzugreifen. 


Wenn alles gut läuft, sollten die 
britischen Cores etwa in der 10. 


DIE AFRIKA-MISSIONEN 
EIGNEN SICH ZUM EINSTIEG 
IN PANZERGENERAL 2. BEI 
DER ERSTEN MISSION 
KÖNNEN SIE SICH MIT 

DEN WAFFENGATTUNGEN 
VERTRAUT MACHEN. 


Runde bereitstehen, um Berlin 
von Westen und Süden her anzu- 
greifen. Berlin ist keine große 
Aufgabe, da die ARI dort durch 
Panzer schnell beseitigt werden 
kann. Je nachdem, ob Sie einen 
„major“ (sehr schwer) oder einen 
„minor victory“ errungen haben, 
erhalten Sie Ihren Abschied in 
mehr oder weniger frostiger Form. 


Abschließende Hinweise 

I Bei Hannover kann es zu einem 
„Stau“ kommen, da die Deutschen 
natürlich zwischen dieser Stadt 
und Berlin massiv präsent sind 
und die Gegend um Hannover ein 
für viele Truppen unpassierbares 
Sumpfgebiet ist. Aus diesem Grun- 
de sollten Sie, wie oben bereits 
kurz erwähnt, die Stadt weiträu- 
mig umgehen, da Sie sonst wert- 
volle Zeit verlieren. Je näher Sie 
Berlin kommen, desto mehr Trup- 
pen versuchen die Deutschen 
dorthin zu verlagern, weshalb die 
Massierung bei Hannover zuse- 
hends schwächer wird. 


1 Die Luftwaffe ist quasi unbe- 
siegbar, erledigt sich jedoch im 
Laufe der Kampfhandlungen von 
selbst, sofern Sie die Flugplätze 
besetzen, um somit das Nachtan- 
ken und Reparaturen zu vereiteln. 
Da die eigenen Luftstreitkräfte 
wohl hauptsächlich aus mittler- 
weile sehr erfahrenen Moskitos 
bestehen, die sich sehr wirkungs- 
voll wehren können, sollten Sie 
auf direkte Angriffe verzichten. 
Vielmehr ist darauf zu achten, 
daß verstreute Truppen der Deut- 
schen aufgebracht werden, um ei- 
ne Besetzung bereits eroberter 
Städte zu unterbinden. Somit 


PANZERGENERAL © 


[e) 


DIE RICHTIGE REIHENFOLGE 


R FREE - 

Zusammenfassend betrachtet, ist wohl die Mission der 
Russen die schwierigste im ganzen Spiel. Insbesondere 
während der ersten Gefechte müssen Sie hier nachdenken, 


da der deutsche Gegner nicht nur über die besseren Truppen und 
Technologien verfügt, sondern oft auch zahlenmäßig überlegen ist. 
Die für Neulinge in diesem Genre zu empfehlende Reihenfolge im 
Spiel der Einzelkampagnen sähe also folgendermaßen aus: Briten in 
Nordafrika - Briten oder Amerikaner in Westeuropa - Sowjets. Auf je- 
den Fall wird sich der Spieler leichter tun, der PG1 bereits gespielt 
hat, da er mit dem gesamten Handling der Benutzeroberfläche ver- 
traut ist und natürlich die Waffensysteme der Deutschen und deren 
Wirksamkeit kennt. Wer also PG1 noch nicht gespielt hat, sollte dar- 
über nachdenken, es womöglich jetzt, zu einem günstigen Preis zu 


erstehen. 


können Sie die Infanterien direkt 
bei den Kämpfen einsetzen und 
brauchen sie nicht als Garnisonen 
zurücklassen, 


1 Die Eroberungen Wilhelmsha- 
vens und anschließend Hamburgs 
können sehr effektiv durch den 
leichten Kreuzer unterstützt wer- 
den. 


1 Der einzige Panzer in diesem 
Szenario, der es mit hinreichend 
geschwächten Panther- oder Ti- 
gerverbänden aufnehmen kann, 
ist der britische „Firefly“. Alle an- 
deren, besonders die amerikani- 
schen Tanks, sollten wirklich nur 
Dinge tun, die sie auch können, 
wie etwa Infanterie auf freier 
Fläche ein wenig ärgern, Artillerie 
dezimieren, leere Städte besetzen 
oder verstreute Resttruppen des 
Feindes erschrecken. 


u Da der Feind immer wieder In- 
fanterie-Einheiten aufstellt, soll- 
ten Sie im Vorübergehen auch 
Städte einnehmen, die nicht Mis- 
sions-Ziele sind. 


So, nun haben Sie den Krieg so- 
wohl aus britischer als auch aus 
russischer Sicht gewonnen. Wer- 
fen Sie zum Schluß noch ein Auge 
auf die beiden anderen im Spiel 
verfügbaren Kampagnen: 


Afrika 1940 - 1943 

In dieser Kampagne beginnen Sie 
wie bei PG1 als Kommandeur einer 
Handvoll Einheiten. Diese Kampa- 
gne eignet sich in besonderem 
Maße für Einsteiger, da die Anzahl 
der Truppen zunächst sehr gering 
ist und die Karten sehr klein sind. 


Es handelt sich hierbei um den 
Afrika-Feldzug der Briten, der mit 
der Aufgabe beginnt, die Italiener 
aus Libyen zu vertreiben. Bereits 
in der zweiten Mission treffen Sie 
dann auf Rommels Afrikacorps auf 
einer Karte, die allen Spielern des 
Feldzuges in PG1 bekannt sein 
dürfte. Die in dieser Kampagne 
erworbenen Core-Units können 
dann in die zweite, eben bespro- 
chene, britische Mission übernom- 
men werden, was natürlich enorm 
günstig ist, da Sie ja nun mit er- 
fahrenen Veteraneneinheiten die 
künftigen Szenarien wesentlich 
einfacher gewinnen können. Die 
amerikanische Kampagne ist in et- 
wa identisch mit der britischen 
Europamission. Lediglich die Un- 
ternehmungen „Torch“ und „Mos- 
selle” sind hier neu. Demzufolge 
besteht wohl der hauptsächliche 
Unterschied darin, andere Core- 
Units erwerben zu können und das 
Schwergewicht des Truppenaus- 
baus auf Artillerie und taktische 
Bomber zu legen, da Sie mit den 
Ami-Panzern bekanntlich nur ein- 
fachere Dinge erledigen sollten, 
nicht jedoch unbedingt Panther 
oder Tiger ärgern müssen. 

Uwe Symanek 


Zeichenerklärung 
Angriffsrichtung 


Lufttransportweg 


Seetransportweg 


} Stellung verteidigen 


DIE VERSCHIEDENEN FARBEN 
KENNZEICHNEN DIE EINHEITEN 
BEI DEN PGZ-KARTEN. 
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.. I 
Biing! 

So können Sie die Preise für die 
Klinikräume editieren. Laden Sie 
die Datei bipro.exe in den Hex- 
Editor und lassen Sie z. B. nach 
„zah“ für die Zahnarztstation 
suchen. Hier finden Sie die Preise 
für Standard- und Luxusaus- 
führung, die nach einer Folge von 
$-Zeichen stehen. Ändern Sie den 
Wert 30 02 beispielsweise in 01 
00, und die Zahnstation kostet 
Sie nur noch 1 Mark. Auf diese 
Weise können Sie mit jeder Ein- 


Battle Beast 


Geben Sie während des Spiels ein: 


richtung verfahren, aber ändern AOFREOIO Bonus 

Sie jeweils nur die Luxusaus- OFOVH Doppelbonus 
führungen, da der Computer stets ERHYHRLY Feind schwächen 
auf die Standardausführung OIVNNFOF Tadpoles Attacke 


zurückgreift. Daniel Oppitz 


Lars Heinrich 


Daedalus Encounter 
So können Sie zu jedem Punkt im Spiel springen: Wählen Sie im 
Hauptmenü „GAME“ und drücken Sie ALT+F5. Wählen Sie nun „JUMP 
TO“, und Sie bekommen kleine Abbildungen verschiedener Spielszenen 
präsentiert. Jetzt nur noch auf eines der Bildchen klicken. Wenn Sie 
Probleme bei einigen Puzzles haben, können Sie sie folgendermaßen 
überspringen: Drücken Sie während des Spiels ALT+SHIFT und den 
ersten Buchstaben des Puzzlena- 
men. Um zum Beispiel das „Probe 
Logic Circuit Puzzle“ zu übersprin- 
gen, drücken Sie ALT+SHIFT+P, 
Eine Ausnahme bildet das „Orbit 
Puzzle“, das Sie mit ALT+SHIFT+H 
überspringen können. 

Karl Meller 


BELOHNUNG 


Wer zum neuesten Strategie-Hit den ultimativen Cheat-Code 
kennt, die HEX-Codes einer Wirtschaftssimulation geknackt 


I hat oder zu Wing Commander Teil 67 Paßwörter entdeckt hat, 


sollte uns schreiben. Einfach eine Postkarte oder einen Brief schicken an: 


Computec Verlag GmbH & Co. KG 
Redaktion PC Action 

Kennwort: Kurztips 

Isarstr. 32-34 

90451 Nürnberg 


Natürlich werden abgedruckte Cheats und Codes von uns mit einem 


" 128] Geldbetrag honoriert! 
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PC Action möchte bei der Lösung und Beherrschung 
aller guten Spiele in den verschiedensten Genres 
Hilfestellung leisten. An dieser Stelle bieten wir 
unseren Lesern ein Forum an, in dem nicht besonders 
umfangreiche Tips und Tricks zu diversen Games 
veröffentlicht werden können. 


» 
Wing Commander IV 
Geben Sie beim Start von WC IV folgendes ein: 
wc4 -chicken (+enter) 
Beim Start erscheint jetzt die zusätzliche Zeile „CHICKENMODE (ON) 
BOK BOK!! Jetzt können Sie bei jeder Mission mit den Tastenkombina- 
tionen Strg+w oder Shift+Strg+w so einigen Schaden anrichten. 

Oliver Thiemicke 


Hattrick 


Am ersten Tag sollten Sie den Trainer feuern und den teuersten ein- 
stellen, den Sie bekommen können. Die Spieler, die vom Trainer vorge- 
schlagen werden, sollten nach Möglichkeit auch ins Trainingslager 
geschickt werden. Bei der Aufstellung lassen Sie dem Trainer freie 
Wahl. Beim Stadionbau ist es ratsam, das ganze Startkapital zu inve- 
stieren. Eine Flutlichtanlage und eine Anzeigetafel sind erst ab einem 
15.000-Plätze-Stadion anzuraten. Das Vermieten lohnt sich allgemein 
nicht. Spielerein- und -verkauf rechnet sich auch selten, Sie sollten 
nur mit den ersten Spielern ein Team planen und durch Spieler aus der 
eigenen Jugend verstärken. 

Im Menüpunkt Vereinssitzung sind folgende Einstellungen günstig: 
STRAFE FÜR EINE ROTE KARTE = 1.000,- DM 

SIEGPRÄMIE = 1.000,- DM 

PRESSE-UND RECHTSABTEILUNG = 0,- DM 

JUGEND UND FANS = 4.000,- DM 

Die Antworten bei den Pressekonferenzen sind gleichgültig, da Ihre 
Fans aufgrund der hohen Zuwendung sowieso auf Ihrer Seite stehen. 
Was andere denken, ist für den generellen Spielablauf unwichtig. 


Ein kleiner Geldtrick für den geschwächten Klingelbeutel: 

Wenn man am Ende der Saison den Fairplaypokal gewonnen hat, 
bekommen Sie 100.000,- DM. Danach speichern Sie das Spiel ab und 
beenden es. Nach erneutem Starten laden Sie den Spielstand wieder, 
und der Computer wiederholt alle News und auch die 100.000,- DM für 
den Pokal. Diesen Trick kann man immer wiederholen. 


Marco Trabant 


Descent 2 


Für alle, die in unserer letzten 
Ausgabe die Cheat-Codes zur Des- 
cent 2-Demo verpaßt haben, hier 
noch einmal die nützlichen Tasta- 
turhilfen, die auch in der Vollver- 
sion funktionieren. 


MOTHERLODE: Alle Waffen 
CURRYGOAT: Alle Code- 
karten 
ZINGERMANS: Unverwundbar 
ALIFALAFEL: Alle Aus- 
rüstungs- 
gegenstände 
EATANGELOS: Homing Weapon 
ERICAANNE: Bouncing 
Weapon 
JOSHUAAKIRA: Ganze Karte 


Albion 


Laden Sie einen beliebigen Spiel- 
stand (z. B. save.010) in den 
Hex-Editor und suchen Sie nach 
einem der Partymitglieder. In 
diesem Beispiel ist es Tom. 

Enrico Nummer 


BEE ‚ _)7 ZT \>S | 


Fury3 


Geben Sie während des Spiels ein: 


TRYMEON Unbesiegbarkeit 

GIVITUP Alle Waffen 

URDUSTD Turbo 

JUMPNIT Sprung in die 
nächste Ebene 

WORMITx Sprung in Ebene x 


Und um die Munition aufzufüllen, 
geben Sie ein: 


PACKIN1 Servo Laser 
PACKIN2 Isokenetic Gun 
PACKIN3 Rapid Laser 
PACKIN4 DOM 
PACKINS Viper 
PACKING Baryon 
PACKIN7 Superbomb 

Daniel Oppitz 


+6+7 


+B +E 


XXIXX 


x xx 


XXIXX 


xx RX 


XX[XX 


xx xx 


46|XX 


xx 46 


46|1XX 


xx 46 


46!XX 


xx 46 


21 


xx 00 


FT 


x xx 


50 


xx 46 


05 


xx 50 


xx 


xx xx 


xx 


KAIXX xx 


x 


KAXX xx 


FF|00 


FF Xx [00 50 RX 


xx 


XX[XX xx 


xx 


A1l6F xx 


x 


KA[XX xx 


xx 


XXX 54 


xx 


XXIXX xx 


= Stufe, Alter 
= Trainingspunkte 


| Stärke, Intelligenz, Geschick- 
lichkeit, Schnelligkeit, Aus- 
dauer, Glück, Magieresistenz, 
Magietalent 


| Name 


| Lebenspunkte 

jan} Spruchpunkte 

®& Erfahrungspunkte 
[71 Nahkampf, Fernkampf, 


Kritische Treffer, Schlösser 
knacken 


Je nach Spielstand sind auch andere Positionen möglich. 
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Mystic Computer Parts . 
Multimedia Soft . 
Computec Verlag 
Dynamic Software 
WAL. 

Funware. 

Joysoft . 

Cross Computer 
Software Corner . 
M+S Computer. 
Althoff Computer. 
For You Softı 
Jöllenbeck 


Software 2000 


für User in 
Sachsen-Anhalt 


Rennbahnring 34 
Halle (Saale) 


Spiele für 
PC 
CD-ROM 
Amiga 
Amiga 1200 


Hardware & Zubehör 


Öffnungszeiten 
Montag bis Freitag10.00-18.00 Uhr 
Samstag 10.00-13.00 Uhr 


CD-ROM « Play Station Amiga - SATURN « SNES 


Jjogetec - Jörg Gieß 
Zum Feldberg 10 - 61389 Schmitten 
Tel.: (06084) 2066 - (0172) 6724940 


Fax: (06084) 2356 BTXGied k 
Weitere Titel ständig verfügbar I 
Albion DV 83,95 
Alien Trilo: * 75.98 
BattleCruiser3000 DA *63,95 
Batmann Forever DA *69,95 
Beavis & Butthead DV 73,95 
BigRedRacing DV *72,95 
Bleifuß DA 55,95 
Braindead 13 DV *69,95 
Caesar? DV 79,95 
Civilization 2000 DV *82,95 
Civ-Net DV 89,95 
Claim to Power DV 79,95 
Command&Conquere DV 85,95 
‚Command & Conquere Mission DV 1,95 
ConquestofthenewWorld DV *79,95 
Cronomaster DV *78,95 
den NoRemorse DV 79,95 
eisen ia? DV *79,95 
Cybermag DV 79,95 
Spoerpera DV *69,95 
Dagsı igerfall DV *78,95 
DasDschungelbuch (3,5" ? DA 45,95 
Das aennize Auge 3 DV *76,95 
Descent2 DA *79,95 
Der Drülgenzirkel DV 63,95 
DerPlaner2 DV *76,95 
Destruction Derby DA 87,95 
Die kusger DV *73,95 
Die Siedler 2 DV *82,95 
Duke Nukem 3D * 75,95 
'Earthworm Jim DV 69,95 
FIFA Soccer’96 DV 78,95 
FormulaOneGrandPrix2 DV *93,95 
‚Gabriel Knight 2 DA 81,95 
Gene Wars DV *76,95 
GrandPrixManager DV 81,95 
Be Darkness DV *87,95 
Russ DV 69,95 
Indy Car: Becne2 DV 79,95 
Mechwar ‚arrior2-Expansion DV *45,95 
Monopoly DV 67,95 
NBALIve’96 DV *78,95 
NHL Hockey 96 DV 78,95 
NeedforSpeed DV 79,95 
Besen 2 DA 69,95 
PC Game Cheat DV 29,95 
Phantasmagoria DV 83,95 
PinballWizard2000. DV *67,95 
Pole Position DV 83,95 
PoliceQuestSWAT DA 73,95 
ProPinballT'heWeb DA 57,95 
Psychic Detective DA 73,95 
ran Trainer 2 DV 69,95 
Raven Projekt DV 56,95 
Ber DV *+71,95 
Rebel Assault 2 DA 69,95 
Riddle of Master Lu DV *74,95 
Rise 2:Resurrecion DA *79,95 
'Shannara DV *73,95 
Shockwave Assault DV *76,95 
Sealegends DV 79,95 
Shannara DV *65,95 
Shellshock DV *69,95 
Steel Panthers DV 69,95 
Stonekeepe DV 89,95 
Terminator FutureShock DV *73,95 
TFX: EF2000 DV 84,95 
eDig DV *69,95 
This Means War EV 69,95 
I gemank 2 DV 74,95 
DV 53,95 
Tine ‚Gate DV 83,95 
Top-Gun Fire atWil EV *85,95 
‚Torin's Passage DV 83,95 
Touche-5'thMusketeer DV *62,95 
Urban Runner DV *83,95 
Virtual Karts DA 83,95 
War College DV *62,95 
'arcraft DV 75,95 
Warhammer DV *74,95 
WestwoodCompilation DV 74,95 
WingCommanderIV DV *93,95 
Wipto out A 87,95 
69,95 
VO Vrestemana 3 82,95 
+69,95 


SPIELELÖSUNGEN n, 


dm 
uschale | 


and Vorkasse 
15 DM Kost 
Irrtümer ten. 
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EST TSSIDIE SIEDLER 


ZT" Auf einen Blick: 


«Baubeginn 

+ die richtige Gebäu- 
defolge 
die Lagerhausver- 
waltung 


IEDLER 


Dr 


«Levelcodes 


Version der Siedler das Licht 

der Spiele-Welt, nachdem das 
Programm schon vorher auf dem 
Amiga für einen Siedlungsboom 
sorgen konnte, In den Staaten 
wurde das Produkt von SSI unter 
dem Namen „Serf City“ vertrieben 
und entwickelte sich auch dort - 
wie schon im deutschsprachigen 
Raum zuvor - zu einem Renner. Da 
man bei Blue Byte derartige Erfol- 
ge mit einer Fortsetzung kommen- 
tiert, werden die Siedler unter 
dem Arbeitstitel „Die Römer” in 
Kürze neue Bauerfahrungen sam- 
meln können. Für Einsteiger emp- 
fiehlt es sich, die sechs Tutorial- 
Missionen durchzuspielen und an- 
schließend einige selbstge- 
schnitzte Aufträge zu absolvieren 
- selbstverständlich mit einem 
dümmlichen Gegner und einem 
dicken Lagerbestand. Auf diese 
Weise kommt man sehr schnell mit 
den komplexen Zusammenhängen 
zurecht und kann sich den 30 vor- 
gefertigten Levels zuwenden. 


T: Juni 1994 erblickte die PC- 


Hinter der liebevollen Aufmachung der „Siedler“ steckt ein knacki- 
ges Strategie-Spiel, das zu wochenlangen Bau-Meetings einlädt. Im 
Games-Guide erfahren Sie alles über die wichtigen ersten Schritte, 
die Zusammenhänge des komplexen Wirtschaftssystems und die 
Möglichkeiten der kriegerischen Auseinandersetzung mit allzu 
aggressiven Konkurrenten. 


Baubeginn 

Nach dem Start der ersten Missi- 
on sollte sofort abgespeichert 
und dann in Ruhe das Gelände 
sondiert werden. Der Bauplatz 
für das heimatliche Schloß ist 
gerade bei kleineren Welten 
äußerst wichtig - also bitte kei- 


ne Wüste in Reichweite und 
nicht direkt an ein Gebirge bau- 
en. Granitfelsen und Wälder sind 
selbstverständlich lebensnot- 
wendig, und auch ein See ist an- 
fangs nicht zu verachten - wenn 
nicht gerade ein Gegner auf der 
anderen Seite seine Schaufel 


auspackt. Die Gelände-Informa- 
tion des zuschaltbaren Geologen 
ist mit Vorsicht zu genießen, da 
er mit seinen „Erfolgsmeldun- 
gen” oftmals etwas übertreibt. 
Am besten warten Sie zunächst 
ab, an welchen Stellen die Com- 
puter-Gegner bauen, laden dann 


den Anfangsspielstand und ho- 
len sich die Geologen-Info - 
schon haben Sie gerade für die 
Anfangsmissionen eigentlich im- 
mer ein sehr lauschiges Plätz- 
chen zum Bauen gefunden. 
Steht das Schloß, lohnt sich ein 
Blick in den Warenkeller - vor al- 


DIE LAGERHAUSVERWALTUNG 


Wenn Sie mehrere Lagerhäuser gebaut haben, um neue 
Bauprojekte in entlegenen Regionen angehen zu können, 
ärgern Sie sich zu Recht, wenn nur eines der Lager mit 
Baumaterial gefüllt ist. Um den langwierigen Transport von Holz 
oder Granit aus diesem Lager zu den betreffenden Stellen zu umge- 
hen, stellen Sie zuerst sicher, daß im Warenfluchtmenü Holz und 
Granit an erster Stelle stehen. Weiterhin sind die Warenprioritäten 
so festzulegen, daß die beiden Grundbaustoffe auch bevorzugt 
transportiert werden. Schließlich wählen Sie per Spezialklick das 
gut gefüllte Lager aus und geben den Befehl zur Flucht. Sobald 
genügend Waren das Lager verlassen haben, widerrufen Sie den Be- 
fehl, und prompt können Sie beobachten, wie die geräumten Artikel 
abtransportiert werden. 


TRANGTENERN 

par I: HERH 

a 5 = = 
HINTER DIESEN MENÖS VERBERGEN SICH ALLE INFORMATIONEN, 
DIE SIE ZUM AUFBAU EINER INFRASTRUKTUR BENÖTIGEN. 


| 120) 
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lem den Grundbestand an Holz 
bzw. Granit und an Waffen bzw. 
Schilden sollte man gut im Hin- 
terkopf behalten. 

Wenn Sie für den Anfang über 
ausreichend Baumaterial verfü- 
gen, ist ein rascher Aufbau von 
Wachhütten dringend anzura- 
ten. Mit Hilfe dieser Anlagen 
lassen sich sehr schnell wichtige 
Siedlungsgebiete wie Gebirge, 
Seen oder Granitvorkommen ein- 
verleiben, nur sollten Sie dabei 
genau auf einen effizienten We- 
gebau achten. Holzfäller- und 
Försterhütte, Granitsteinbruch 
und Sägewerk sind die nächsten 
Bauobjekte - bei Seelage darf es 
auch eine Unterkunft für den Fi- 


DIE SIEDLER TE 


scher sein. Da der Steinmetz sei- 
ne bildhauerischen Künste im- 
mer von rechts an den Granit- 
steinen ausläßt, darf ihm hier 
auch nichts im Wege stehen; al- 
so bitte ausreichend Freiraum 
halten. Wichtig ist, große Bau- 
plätze in Schloßnähe und zwi- 
schen Schloß und Gebirge vor- 
erst dem Naturschutz zu über- 
lassen, da diese später dringend 
benötigt werden. 


Richtfest 

Sind die Standard-Gebäude er- 
richtet, geht es an den sinnvol- 
len Aufbau der Nahrungs- und 
Warenkette. Die Endprodukte 
der Nahrungskette (Fisch, 


Fleisch und Brot) sind nur für 
Bergwerke von Bedeutung; des- 
halb sollten die ersten Lebens- 
mittel ungefähr zeitgleich mit 
der Fertigstellung der Minen an- 
rollen. Gezielt eingesetzte Fi- 
scher sorgen für eine gewisse 
Grundproduktion, die bei fach- 
männischem Einsatz (also keine 
Überfischung) erste Anlauf- 
schwierigkeiten überbrücken 
kann. Auf Dauer ist die Errich- 
tung einer Farm oder einer 
Schweinezucht jedoch unerläß- 
lich, wobei die Beschaffenheit 
des Geländes hier die Entschei- 
dung bestimmt. Stehen große 
Flächen zur Verfügung, ist der 
Anbau von Weizen die richtige 


EL i 
Bee En en 
ALLE GEBÄUDE IM ÜBERBLICK. STARTEN SIE MIT DEN EINFACHEN HOLZHÖTTEN. ZU DEN ERSTEN KOMPLEXEN GEBÄUDEN SOLLTEN 
DANN DAS SÄGEWERK, EINE FARM, UND NATÜRLICH VERSCHIEDENE MINERALIENMINEN GEHÖREN. 


LEVELCODES 


Damit Sie nicht ewig 
in einem Level festsit- 


[e] 


zen hier alle Codes: 


1: Start 16: Rival 
2: Station 17: Savage 
3: Unity 18: Xaver 
4: Wave 19: Blade 
5: Export 20: Beacon 
6: Option 21: Pasture 
7: Record 22: Omnus 
8: Scale 23: Tribute 
9: Sign 24: Fountain 
10: Acorn 25: Chude 
11: Chopper 26: Trailer 
12: Gate 27: Canyon 
13: Island 28: Repress 
14: Legion 29: Yoki 
15: Piece 30: Passive 


DIE ÖBERSICHTSKARTE ER- 
LAUBT ES, SICH DIFFEREN- 
ZIERTE INFORMATIONEN ÜBER 
DIE AKTUELLEN BESITZVER- 
HÄLTNISSE ODER TRANSPORT- 
WEGE EINZUHOLEN. 


Wahl - notfalls stellt man zwei 
Holzfäller für die Abholzung be- 
reit und forstet einen Wald an 
anderer Stelle auf. Ferkeleien 
sind zwar weniger platzintensiv, 
dafür aber auch nicht ganz so 
wirtschaftlich‘ Da Nahrungsmit- 
tel bei Bedarf direkt an die Mi- 
nen transportiert werden, macht 


k 
Ge a 
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ISPIELETIPS KLASSIKER EI=SES1[3=]8S:) 


«Wirtschaftsplanung 
«Der Berg ruft 
«Bauboom 
5 » Bug-Beseitigung 
«Wachanlagen- 
belegung 


DIE NAHRUNGSKETTE WILL 
GESICHERT SEIN: OHNE AUS- 
REICHENDE SNACKS GEHEN DIE 
MINENARBEITER NICHT MEHR 
UNTER TAGE, SONDERN LAS- 
SEN SICH VON DER SONNE 
VERWÖHNEN. 


es wenig Sinn, die Güter über 
das Schloß oder eventuelle La- 
ger laufen zu lassen. Es bietet 
sich also an, den Schlachthof 
bzw. die Bäckerei möglichst in 
Reichweite der Gebirge zu pla- 


— 


17 > aa 


DIE WARENKETTE AUF EINEN 
BLICK: DAS GELEGENTLICHE 
STUDIEREN DIESES MENÖS 
VERHINDERT MITTEL- BIS 
LANGFRISTIGE ENGPASS- 
SITOATIONEN. 


zieren - so sparen Sie den räum- 
lichen Umweg über das Schloß 
incl, potentieller Stauprobleme 
und können nur die Überschüsse 
dorthin abgeben. 


Wirtschaftsplanung 

Grundsätzlich sollte die Stand- 
ortplanung der einzelnen Ge- 
bäude die oftmals mehrstufige 
Produktionsstruktur der Güter 
berücksichtigen, Einzelne Bau- 
werke einer solchen Struktur 
sind optimalerweise in Form von 
Produktionsinseln anzulegen, 
was die Endproduktion des be- 
treffenden Gutes beschleunigt 


[e) 


BUG -BESEITIGUNG 


Im Zwei-Spieler-Modus greift Siedler 1 zur Maus und Sied- 
ler 2 zum Joystick. Sollten Sie jedoch später einen Spiel- 
stand laden, wird der Joystick leider seinen Dienst verwei- 


gern, da Sie ihn nicht mehr kalibrieren können. Um dieses Problem 
zu umgehen, starten Sie einfach einen neuen Zwei-Spieler-Auftrag 
und wechseln nach erfolgter Kalibrierung in das Hauptmenü zurück. 
Laden Sie jetzt den alten Spielstand, ist der Joystick auch einsatz- 
bereit. Ein anderer Bug ist leider nicht so ohne weiteres zu umge- 
hen. Es kann im Spiel vorkommen, daß das heimatliche Schloß 
plötzlich keine Waren mehr freigibt - obwohl kein Stau auf den 
schloßnahen Wegen zu sehen ist. Die Evakuierung der gesamten Wa- 
ren hilft leider auch nicht weiter, selbst das Laden des letzten Spiel- 
standes löst das Problem nicht. Wollen Sie die gesamte Mission 
nicht noch einmal neu spielen, hilft nur das komplette Abreißen al- 
ler Straßen um das Schloß und der im Bau befindlichen Gebäude. 
Daraufhin bauen Sie eine neue Straße zu einem angelegten Bauplatz 
und können so die Waren wieder aus dem Schloß bewegen, 


und für geringere Transportpro- 
bleme sorgt. Die Nahrungspro- 
duktion ist beispielsweise so zu 
konzipieren, daß die betroffe- 
nen Gebäude (Farm-Mühle- 
Bäcker-Mine bzw. Farm-Bauern- 
hof-Schlachthof-Mine) mög- 
lichst nah zusammenliegen. Auf 
keinen Fall dürfen Zuliefer- 


Transporte über die Kreuzung 
am Schloß oder an Lagern abge- 
wickelt werden, da diese Haupt- 
umschlagstellen für lagerverlas- 
sende Waren genutzt werden 
und dadurch schon genug Trans- 


E 


SEHR 


DIESE STELLE BIETET SICH FÜR EINEN NEUSTART AN. DER SEE SORGT FÜR NAHRUNG, EIN GE- 
BIRGE IN DER NÄHE SICHERT MINERALIEN, WALD UND STEINE SIND EBENFALLS VORHANDEN. 
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port-Engpässe entstehen. Es ist 
natürlich nicht ganz unproble- 
matisch, Bauwerke mit Hinblick 
auf die Nähe zur weiterverarbei- 
tenden Industrie zu errichten; 
eine gewisse Standortplanung 
ist wegen der logistischen 
Probleme jedoch unerläßlich. 
Neben der Sicherung der Nah- 
rungskette ist der effektive Auf- 
bau der Warenkette von elemen- 
tarer Bedeutung für den erfolg- 
reichen Abschluß einer Mission. 
Obwohl das Schloß nicht in un- 
mittelbarer Nähe zu einem 
Gebirge errichtet werden sollte, 
ist das schnelle Erschließen der 
hügeligen Umgebung erforder- 
lich; am besten umzingeln Sie 
diese mit Wachhütten, da die 
gerade erbaute Goldmine sonst 
vielleicht einem expandierenden 
Gegner zum Opfer fällt. 


Der Berg ruft 

Um die Geologen-Schar auf die 
Pirsch zu schicken, ist bekannt- 
lich das Flaggen-Pflanzen und 
die Errichtung einer Anbindung 
Voraussetzung. Straßen durch 
das Gebirge sollten jedoch 
gleich so gewählt werden, daß 
sie gut mit einer Abbaustätte 
verbunden werden können. Zu 
diesem Zweck schalten Sie die 
Bau-Hilfsanzeige zu und merken 
sich die Stellen, an denen Bau- 
plätze für Minen vorhanden 
sind. Die Anzeige gibt im übri- 
gen einen relativ guten Hinweis 
auf die Anzahl der Vorkommen 
(nicht auf die Art der förderba- 
ren Rohstoffe); wimmelt es in 


DIE SIEDLER SS Eu 155 SSIKER 


DER EINFLUSS AUF DIE EIGE- 
NEN RITTERSLEUTE IST EHER 
BEGRENZTER NATUR; IN DIE- 
SEM MENÖ KANN MAN IHNEN 
JEDOCH GEWISSE GRUNDRE- 
GELN BEIBRINGEN. 


einem Bergabschnitt also von 
potentiellen Minen-Baustellen, 
kann man mit einiger Sicherheit 
von einem großen Vorkommen 
ausgehen. Die emsigen Geolo- 
gen sollten sehr verstreut einge- 
setzt werden, da sie ihr Einsatz- 
gebiet eher zufällig ansteuern 
und nicht den eigentlichen An- 
weisungen folgen. Je größer der 
Anteil des Spielers am Berg ist, 
desto länger wuseln die bärtigen 
Kollegen auf diesem herum. 
Stellen die Geologen mehr als 
zwei Schilder mit großen Kreisen 
auf, ist sofort der Bau der ent- 
sprechenden Mine anzuordnen. 
Obwohl Sie Gold und Eisen ei- 
gentlich immer gebrauchen kön- 
nen, sollte von der Kohle am 
meisten gefördert werden - 
schließlich wird es den 
Schmelzen und beim Waffen- 
schmied benötigt. Granitminen 
sind dann interessant, wenn die 
Steine zur Neige gehen oder 
wenn die Landschaft grundsätz- 
lich eher steinlos ist. Nach dem 


in 


eisen. 


EIN GUTER START. LINKS UNTEN SORGEN FARM, MÖHLE UND BÄCKEREI FÜR NAHRUNG, DIE 
GEOLOGEN DURCHKÄMMEN BEREITS DIE BERGE UND RECHTS WARTEN GROSSE FREIFLÄCHEN. 


Bau von Gold- und Eisenminen 
ist die Errichtung der Gold- und 
Eisenschmelze an der Reihe. 
Diese sollten, wie auch die nun 
fälligen Behausungen für 
Schmied und Schlosser, zwi- 
schen dem Gebirge und dem 
Schloß/Lager liegen, da Sie sich 
dadurch unnötige Wege erspa- 
ren. Der Waffenschmied sollte 
dabei idealerweise in der Nähe 
des Schlosses ansässig sein, da 
die produzierten Schilde und 
Schwerter direkt dorthin ge- 
bracht werden, um damit ar- 
beitslose Siedler anzuwerben. 
Bauboom 

Nachdem weitere Holz- und Gra- 


ALS ZWISCHENLEKTÖRE IST 
DIE NEUESTE BERUFSSTATISTIK 
DES HEIMISCHEN ARBEITSAM- 
TES ZU EMPFEHLEN. 


JE NACH GRENZLAGE KANN 
MAN AN DER BESATZUNGS- 
STÄRKE DER WACHMANN- 
SCHAFTEN DREHEN. 


nitquellen für den raschen Auf- 
bau der elementaren Gebäude 
erschlossen sind, geht es an die 
sinnvolle Erweiterung der Besit- 
zungen. Gerade bei kleineren 
Welten ist ein ausreichender 
Bauabstand zur gegnerischen 
Grenze enorm wichtig, da man 
sonst leicht angefangene Bau- 
stellen verliert. Erspäht man ei- 
ne gegnerische Wachhütten- 
Baustelle, die in Konkurrenz zu 
eigenen Expansionsvorhaben 
steht, empfiehlt sich die Beob- 
achtung der Baufortschritte. Ist 
der Weg vom Schloß zum eige- 
nen Bauplatz lang und steil oder 
sind Baumaterialien momentan 
knapp, lohnt es sich vielleicht, 
die angefangene Wachhütte ab- 
zureißen und anderweitig aufzu- 


[e) 


Wachhütte 
Voll 3 
Gut 2 
Mittel 2 
Schwach 1 
Minimum 1 


bauen. Geraten eigene Wachhüt- 
ten ins Hinterland, sollten Sie 
ruhigen Gewissens abgerissen 
werden; im Zweifelsfall spei- 
chern Sie aber vorher, um auch 
sicherzustellen, daß die Grenze 
dadurch nicht zu des Spielers 
Ungunsten verschoben wird. Ge- 
nauso sollten Sie arbeitslose 
Steinmetze aus ihren Hütten 
vertreiben, da sie im Schloß als 
Rekruten wahrscheinlich drin- 
gender gebraucht werden. 

Erscheint im Baumenü gerade 
einmal keine Wachanlage, so 
kann dies neben einem Mangel 
an Grundbaustoffen zwei Gründe 
haben. Zum einen kann es pas- 
sieren, daß trotz ausreichenden 
Waffenbestandes momentan kei- 
ne Ritter vorhanden sind. Um 


WACHANLAGENBELEGUNG 


Je nach Grenzlage kann man am Belegungsplan der Wach- 
mannschaften herumschrauben. Folgende Tabelle gibt Aus- 
kunft über die Auswirkungen der einzelnen Einstellungen. 


Wachturm Burg 
12 

4 9 

3 6 

2 3 

1 % 
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TE ET STSTTIEIDIE SIEDLER 


Auf einen Blick: 


«Verkehrsplanung 

«wie Sie Staus 
vermeiden 

» Attacke 
Straßenbau 


+ Siedlungsbau 


dies zu umgehen, können Sie 
entweder über die Grenzlagen- 
Einstellung die Bemannung der 
Wachanlagen reduzieren oder di- 
rekt arbeitslose Siedler zum 
Wachdienst anheuern. Fehlen 
trotz einer ganzen Meute an wil- 
ligen Rekruten die entsprechen- 
den Waffen, sollten Sie die 
Transport-Prioritäten zugunsten 
von Eisen und Kohle erhöhen 
und damit den Waffenschmied 
stärker auslasten. Die Standort- 
planung von Verteillagern sollte 
die Auswirkungen der Grenzsi- 
tuation während der Bauzeit 
berücksichtigen. Nach der Burg 
ist das Lager das aufwendigste 
Bauwerk und hat dementspre- 
chend eine lange Bauphase; hal- 
ten Sie also auf jeden Fall einen 
ausreichenden Abstand zur geg- 
nerischen Grenze, Lager sollten 
immer in der Nähe der Grundbau- 
stoffe Holz und Granit liegen, 
damit weiter entfernte Bauvorha- 
ben vom Lagervorrat bedient 
werden können. Außerdem ist 
ein solches Gebäude immer mit 
mindestens einem Wachturm zu 
sichern, da ein aggressiver Geg- 
ner immer versuchen wird, derart 
lohnende Ziele anzugreifen, 
Verkehrsplanung 

Die Erfolgschancen Ihrer Siedler 


[e) 


DIE VERTEILUNGSMENÜS SIND STANDARDMÄSSIG RECHT BRAUCHBAR EINGESTELLT. IN NOTFÄLLEN 
KANN MAN HIER JEDOCH EINE ÄNDERUNG DER WARENPRIORITÄTEN AUSLÖSEN. 


hängen in starkem Maße vom 
Aufbau des Logistik-Systems ab. 
Aus diesem Grunde ist es auch 
so wichtig, von Anfang an auf 
einen effizienten Verkehrswege- 
bau zu achten. Die Entfernung 
zwischen zwei Gebäuden hängt 
dabei nicht von der sichtbaren 
Entfernung ab, sondern 
hauptsächlich von der Anzahl 
der Teilstrecken. Eine lange 
Straße ohne Flaggen hat dabei 
einen wesentlich langsameren 
Transportfluß als eine mit vielen 
Flaggen abgegrenzte Strecke. 
Sollte es auf einem solchen flag- 
genlosen Pfad zu einem Stau 
kommen, schickt der Computer 
nämlich wesentlich mehr Trans- 
portknechte los, um diesem den 
Garaus zu machen. Flaggen soll- 
ten also nur dann gesetzt wer- 
den, wenn man eine Parallel- 
strecke einweihen will, die einen 
stark frequentierten Trampel- 
pfad entlastet. Die im Handbuch 
und auch in Computerzeitschrif- 
ten verbreitete These, daß ein 
rot gefärbter Abschnitt auf einer 
mit Flaggen abgegrenzten Teil- 


STRASSENBAU 


Eine Möglichkeit, von Anfang an ein gutes Transportsy- 
stem aufzubauen und dabei keine großen Bauplätze zu 
verschwenden, besteht darin, große Gebäude ohne Wege- 


anbindung in der Landschaft zu plazieren (notfalls kappt man die 
Verbindungsflagge). Auf diese Weise betoniert man nicht die erst 
später notwendigen Bauplätze der Nahrungs- und Warenkette zu - 
was leider schnell passieren kann, da während des Wegebaus das 
Bauhilfsmenü verschwindet. Haben Sie ein Gebäude direkt neben ei- 
ne existierende Straße gesetzt, ist es nicht notwendig, extra einen 
Weg bis zu dieser hinzuführen. Machen Sie einen Spezialklick auf die 
Flagge vor dem betreffenden Bau. Sie erkennen nun kleine rote Pfei- 
le im auftauchenden Menü - hier wählen Sie lediglich die Richtung 
zur Straße aus, worauf das Programm selbständig die Straße auf die 
Flagge hin verändert. Auf diese Weise sparen Sie sich das zusätzliche 


134 Setzen einer Flagge und damit einen Transportknecht. 
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strecke schon ausreicht, um die 
ganze Strecke zu verlangsamen, 
ist offensichtlich nicht korrekt. 
Die Geschwindigkeit eines Sied- 
lers richtet sich vielmehr nach 
der Einfärbung des jeweiligen 
Abschnittes, auf dem er sich ge- 
rade befindet. Setzt man einen 
grünen Abschnitt als Maßstab 
für die Höchstgeschwindigkeit 
fest, so bewegt er sich auf einem 
gelben Abschnitt ungefähr mit 
halber und auf einem roten Ab- 
schnitt mit einem Viertel dieser 
Geschwindigkeit. Was jedoch für 
die Errichtung einer durchweg 
grünen Strecke spricht, ist die 
Tatsache, daß die Farbe der Ab- 
schnitte die Kapazität der 
Strecke beeinflußt. Wenn eine 
ausreichend lange grüne Straße 
beispielsweise zwölf Siedler be- 
herbergen kann, so befinden 
sich auf einer gelben maximal 
sechs und auf einer roten gerade 
einmal drei dieser Gesellen. Zwei 
gelbe Abschnitte sind also ge- 
nauso schnell zu bewältigen wie 
ein roter, können jedoch doppelt 
so viele Wichte aufnehmen. Ein 


VORRATSKAMMER ZEIGT 
DEUTLICHE GOLDDEFIZITE - 
VIELLEICHT SOLLTEN WIR DEN 
HUNGERSTREIK DER GOLD- 
SCHÜRFER BEENDEN? 


einzelner roter Abschnitt auf ei- 
ner sonst grünen Strecke redu- 
ziert das tatsächliche Fassungs- 
vermögen auf ein Viertel des 
maximal möglichen. 


Rush-Hour 

Es gibt viele Auslöser für die all- 
täglichen Stauprobleme, mit de- 
nen sich die Siedler beschäfti- 
gen müssen. Viele Schwierigkei- 
ten lassen sich einfach dadurch 
umgehen, indem man die wichti- 
gen Gebäude der Nahrungs- und 
Warenkette zum einen in Form 
von Produktionsinseln aufbaut 
und zum anderen möglichst zwi- 
schen Schloß und Gebirge ansie- 
delt. Dadurch werden unnötige 
Wege über die Hauptkreuzung 
am Schloß bzw. an den Lagern 
vermieden. Da Schmied und 
Schlosser beispielsweise zwei 
Güter zu einem verarbeiten, ist 
auch darauf zu achten, daß alle 
die an diesem Prozeß beteilig- 
ten Waren nicht über das Schloß 
laufen. Wenn ein Transporteur 
von Punkt A nach Punkt B ein 
Gut bewegt, jedoch ohne ein an- 


SIE BENÖTIGEN EIN GANZ BE- 
STIMMTES WERKZEUG UND 
HABEN DASSELBE NICHT AUF 
LAGER? DANN SOLLTEN SIE 
DIE PRIORITÄTEN DES WERK- 
ZEUGMACHERS OMSTELLEN. 


DIE SIEDLER SITES TEN N} 


DAS BAUHILFSMENÖ ZEIGT NETTERWEISE AN, MIT WELCHEN 
GEBÄUDEN MAN DIE LANDSCHAFT ZUPFLASTERN KANN. 


deres Gut wieder zum Ausgangs- 
punkt zurückkehrt, dann ist er 
theoretisch einen Weg völlig 
umsonst gelaufen. Um die An- 
zahl der „Leerfahrten” zu verrin- 
gern, sollte darauf geachtet 
werden, Transporte in beiden 
Richtungen zuzulassen, Eine di- 
rekte Anbindung zwischen 
Bäckerei und Kohlemine erlaubt 
es dem Transportknecht bei- 
spielsweise, das Brot auf dem 
Hinweg und die Kohle auf dem 
Rückweg zu tragen. Auf keinen 
Fall sollten mehrere unter- 
schiedliche Waren auf derselben 
Straße in derselben Richtung 
bewegt werden. Eine Anordnung 
Mine/ Lager/ Mühle/ Bäckerei/ 
Farm wird zwangsläufig zu 
Transportproblemen führen, da 
hier Getreide und Brot densel- 
ben Weg gehen. In Kriegszeiten 
sollte man unnötigen Straßen- 
und Gebäudebau möglichst ver- 
meiden, da zusätzliche Transpor- 


E/or 


DIE BEI 0,5 DROHENDE ENG- 
PASSSITUATION FÜR GRANIT 
WORDE GLÜCKLICHERWEISE 
DURCH DEN BAU EINER MINE 
GERADE NOCH EINMAL ABGE- 
WENDET. 


teure und Bauarbeiter nur die 
Straßen verstopfen. Wenn die 
eigenen Kriegsmeuten durch die 
Lande ziehen, sollte man nicht 
zusätzlich Geologen losschicken, 
da nur jeweils eine Person an ei- 
ner Flagge haltmachen darf. Der 
sorgfältig geplante Vorstoß ge- 
gen gegnerische Wachanlagen 
kann also auch an der mangeln- 
den Straßenkapazität scheitern. 


Attacke! 

Je schneller Soldaten rekrutiert 
werden, desto länger kann man 
diese auf ihren Einsatz hin trai- 
nieren. Zu diesem Zweck prüfen 
Sie zu Beginn eines jeden Sze- 
narios unbedingt den Bestand 
an Schwertern und Schilden. Ist 
dieser nicht zu knapp, lohnt es 
sich meist, die Rekrutierungs- 
quote gegenüber der Standard- 
einstellung hochzuschrauben. Es 
darf nur nicht so weit führen, 
daß keine arbeitswilligen Siedler 


HIER WIRD BESTIMMT, 
WELCHE WAREN SICH DIE 
TRANSPORTEURE BEVORZUGT 
AUF DIE SCHULTERN PACKEN. 
SO KÖNNEN BAUVORHABEN 
BESCHLEUNIGT WERDEN. 
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SIEDLUNGSBAU 


Gebäude Holz 
Steinbruch 2 
Försterhütte 2 
Fischerhütte 2 
Holzfällerhütte 2 
Sägewerk 3 


Schlachthof 
Bäckerei 
Windmühle 
Farm 
Bauernhof 


srunm 


Schmiede 
Bootsbauer 
Schlosserei 
Lager 


Swwm 


Goldmine 5 
Goldschmelzwerk 4 
Eisenmine 5 
Eisenschmelzwerk 3 
Kohlemine 5 
Granitmine 4 


Wachhütte 1 
Wachturm ® 
Burg 5 


| Folgende Tabelle gibt Auskunft über die für ein bestimmtes 
Gebäude benötigten Baumaterialien und die Reihenfolge 
der Materialverwendung. 


Stein Reihenfolge 
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mehr für sonstige wichtige Beru- 
fe zur Verfügung stehen - die 
Produktion von Angestellten ist 
hierbei abhängig vom Ausgangs- 
wert der Wachstumsrate. Hat 
man erst einmal die wichtigsten 
Gebäude hochgezogen, ist es 
durchaus sinnvoll, arbeitslose 
Siedler über das Rekrutierungs- 
menü direkt abzuziehen. Das 
Training der Ritter findet nur im 
heimatlichen Schloß in ausrei- 
chender Geschwindigkeit statt, 
weshalb Sie zu Beginn eines 
Szenarios die Bemannung der 
Wachanlagen auf ein Minimum 
beschränken sollten. Außerdem 
sind in Grenzhütten stationierte 
schwache Ritter regelmäßig ge- 
gen ihre gut trainierten Kolle- 
gen im Schloß auszutauschen - 
wenn der Feind nicht gerade da- 
bei ist, sich auf Ihr Terrain vor- 
zubewegen. Beim Angriff auf ei- 
ne gegnerische Anlage ist zu be- 
achten, daß die Motivation der 
eigenen Truppen stark von den 
Goldvorräten in deren Unter- 
kunft abhängt (im Transport be- 
findliches Gold zählt nicht da- 


zu). Während der Verteidiger im- 
mer eine Moral von 100% hat, 
fängt die Moral des Angreifers 
bei mageren 25% an. Bevor also 
ein besonders wichtiges Ziel an- 
gegriffen wird, sollte der Gold- 
vorrat der am nächsten liegen- 
den Anlage überprüft werden; 
notfalls sollten Sie die Trans- 
portprioritäten zugunsten von 
Gold verändern. Bei den Ritter- 
Einstufungen ist zu beachten, 
daß die nächsthöhere Stufe im- 


FÜR DIE ROTE RÜBENNASE 
SIEHT ES NICHT GUT AUS: 
DIE KURVE ZEIGT KLARE 
KAMPFVORTEILE FÜR DEN 
MANN IN BLAU, EIN SIEG 
IST IHM GEWISS. 
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ISPIELETIPS KLASSIKER EISEN 


j 


Auf einen Blick: 
* Angriffsstrategien 
'heats 


mer eine doppelt so hohe 
Kampfkraft wie die vorausge- 
gangene Stufe bedeutet. Gerade 
am Anfang einer Mission - wenn 
die Goldvorräte noch keine 
schwindelerregenden Ausmaße 
erreicht haben - ist also große 
Vorsicht geboten, wenn Sie kei- 
ne deftigen Niederlagen einfah- 
ren wollen. Um gegen einen 
feindlichen Ritter der Stufe 1 ei- 
ne faire Gewinnchance zu ha- 
ben, müssen Sie beispielsweise 
einen Ritter der Stufe 3 in das 
Feld führen. Die Übernahme ei- 
nes feindlichen Postens wirkt 
sich nur dann moralsteigernd 
aus, wenn auch etwas Gold darin 
gestapelt wurde. Den Super-Mo- 
ral-Bonus von +25% gibt es nur 
beim Schleifen des gegnerischen 
Lustschlosses - leider gilt dies 
jedoch umgekehrt auch für den 
Fall, daß man seines an den 


Gegner verliert. Geht ein goldi- 
ger Außenposten flöten, bewegt 
sich die Moral der eigenen Trup- 
pen ebenfalls in den Keller. 


Grenzerfahrungen 

Bevor Sie erste Angriffe gegen 
Computer-Gegner starten, 
stoßen Sie in der Regel zuerst 
an dessen Grenzen. Gesicherte 
Grenzen gilt es mit mindestens 
einem Wachturm zu schützen - 
Wachhütten mit maximal drei 
Soldaten sind schnell vom Geg- 
ner überrannt. Wachhütten im 
Hinterland der Grenzen sollten 
möglichst aufgegeben werden, 
da sich der Gegner sonst eher 
auf diese wehrlosen Gebäude als 
auf einen vollbesetzten Wach- 
turm stürzt. Um dies zu vermei- 
den, sollte ein aggressiver Geg- 
ner so lange mit schwachen Sol- 
daten hingehalten werden, bis 
man ausreichend höherstufige 
Ritter gezüchtet hat. Diese Be- 
schäftigungstaktik ist notwen- 
dig, wenn Sie dem Training im 
Heimatschloß große Bedeutung 
zukommen lassen - sonst kann 
es leicht passieren, daß die 
starken Ritter im Schloß mitan- 
sehen müssen, wie ihre schwach- 
brüstigen Kollegen an der Front 


OÖ |LETS CHEAT 


Nervt Sie ein hartnäckiger Gegner an einer umkämpften 

Grenze, wünschen Sie sich vielleicht schon einmal, einige 

Wachanlagen direkt nebeneinander aufbauen zu können. 
In der Regel weigert sich das Programm jedoch, indem es dieselben 
im Baumenü einfach nicht anzeigt. Mit eingeschaltetem Bauhilfs- 
menü suchen Sie sich einfach einen potentiellen Bauplatz direkt ne- 
ben der Wachanlage und rufen das Baumenü auf. Erscheint hier kei- 
ne Wacheinrichtung, verlassen Sie das Menü und scrollen mit der 
rechten Maustaste den Bauplatz aus dem sichtbaren Bildschirm. An- 
schließend scrollen Sie wieder zurück und können nun im Baumenü 
auch wieder Wachhütten anwählen. Ihre Wachanlage ist in einer 
aussichtslosen Situation und steht kurz vor der Übernahme durch 
den Gegner? Sie wollen das angehäufte Gold in der Hütte jedoch 
nicht dem Feind überlassen? Dann bleibt nur eine radikale Möglich- 
keit: das Gebäude abfackeln. Wird eine Anlage angegriffen, kann sie 
jedoch nicht so ohne weiteres mehr zerstört werden. Zu diesem 
Zweck muß man einen neuen Bauauftrag an der Stelle des alten 
Gebäudes anordnen und kann damit den Abriß der Anlage bewirken. 
Das Gold verschwindet zwar dadurch, dafür ist der Gegner ob des 
fehlenden Angriffsobjekts jedoch sehr verwirrt und kassiert nicht 
die gehorteten Goldvorräte. 


gemetzelt werden. Es lohnt sich blick auf deren Schwachstellen 


aber immer, vor einer eigenen 
Attacke möglichst viele Ritter im 
heimatlichen Schloß auszubil- 
den. Dadurch verkürzen Sie auch 
die Zeitdauer des Krieges, was 
Ihrer Produktion nur zugute 
kommt, besonders wenn Sie es 
mit mehreren Gegnern zu tun ha- 
ben. Angriffe gegen die Compu- 
ter-Gegner sind immer mit Hin- 


einzuleiten - ein nicht ausrei- 
chend gedecktes Lagerhaus oder 
eine kaum gesicherte Gold- oder 
Eisenmine stellen wichtige stra- 
tegische Ziele dar. Bei der Pla- 
nung sollte die voraussichtliche 
Veränderung der Grenze durch 
das Plätten der anvisierten 
Wachanlage mit berücksichtigt 
werden. Leider wenden listige 


Computer-Gegner genau dieselbe 
Taktik an, weshalb Sie es tun- 
lichst vermeiden sollten, ganz 
offensichtliche Schwachstellen 
auf Dauer bestehen zu lassen. 
Die Einstell-Optionen des Ritter- 
Menüs erlauben es, die „Qua- 
lität“ der losgeschickten Ritters- 
leute zu verändern. Hinhalte- 
Taktiken sind eher mit unerfahre- 
nen Rekruten durchzuführen, 
während lohnende Ziele immer 
mit alten Haudegen besucht wer- 
den sollten. Greift der Gegner ei- 
ne lebenswichtige Anlage an, 
gibt es nur einen Weg: zusätzli- 
che (vorzugsweise erfahrene) 
Einheiten müssen zur Verteidi- 
gung abkommandiert werden. 
Dazu wählen Sie ein gegneri- 
sches Ziel aus, das ungefähr in 
Richtung der angegriffenen An- 
lage liegt - treffen die Einheiten 
aufeinander, beginnt eine 
Schlacht auf offenem Feld. 

Thilo Bayer 


LETZTEN ANSIEDLUNGEN SYSTEMATISCH EINGEKREIST. EINE EMPFEHLENSWERTE STRATEGIE! 
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Wir zei 


*] 


PC GAMES testet für Sie! Unsere 
Experten verraten Ihnen, welche 
rn Ihr Geld wert sind und 
welche nicht. 


Zusätzlich finden Sie auf der CD- 
ROM Monat für Monat eine um- 
fangreiche Auswahl an aktuellen 


en Ihnen 


die Welt der 


Spieledemos, die Sie mit Hilfe der 
ausführlichen Anleitungen im Heft 
antesten können. 


Geniale 24 Seiten Komplettlö- 
sungen, Tips & Cheats zu brand- 
neuen PC-Spielen gibt es außer- 
dem. Nicht zu vergessen auch die 


Exklusivreportagen aus USA, die 
Enthüllungen und Hintergrundinfos 
in den PC GAMES Specials. 


Der Preis? Sagenhafte DM 9,90 
monatlich für Heft und CD-ROM! 


|somzusss| Deutschland großer Fachverlag für 
Computer- und Videospielemagazine. 


MED 


INMTERMET 
STREIFZUG 


Diesmal wollen wir uns vermehrt Servern 
widmen, die dem Spieler nicht nur Wer- 
bung, sondern eine ganze Zahl von ver- 
schiedenen Links auf die unterschiedlich- 
sten Informationen in Bezug auf Computer- 
spiele anbieten. 

10jo 's World Charts 


| Aufmachung: Ka082 Haben Sie sich 


[Angebot nicht auch 
Im 000 schon einmal 
gefragt, wie 


MINE OO diese Meinungs- 
umfragen zustandekommen? Auf dieser 
Seite können Sie selbst bestimmen, 
welchen Spielen Sie Ihre Stimme 
geben. 

http: //www.xs4all.nl/-j0j0/ 


[EF2000 1st Eurofighter Air Wing 
Emm ©©© Dieser Server ist z 


| Angebot: KORG] voll dem Flugsimu- 
an RE lator EF2000 ge- 


widmet. Hier findet 
L_ Bandbreite: RAR Infos, Utilities 
und natürlich auch viele gleichgesinnte 
Personen. = 
http: //www.ef2000.com/efhhome.html 


ilky_s Main Home Page 
DIR ©©© Können Sie - 5 


MEI O0© sich noch an 
[anuana RR Klik & Play 


erinnern? Auf 
IE OO _ dieser Site 
können Sie sich selbstgeschriebene 
Spiele und andere Utilities zu Klik & 
Play herunterladen. Falls Sie Klik & 
Play noch nicht besitzen, haben Sie hier ebenfalls Zugriff darauf. 
http: //www.snider.net/silky/ 


Happy Puppy Games 


HIRMMOO® Auf dieser 
MEITEOO0©o_ Seite finden 
TE 9000 sich Hunderte, 


wenn nicht 
MEEEO©®© _ Tausende von 
Links zu Cheats, FAQs, Spieletests 
und Sharewareversionen. Aber Ach- 
tung, die Ladezeiten können teil- 
weise grauenhaft sein. 
http: //happypuppy.com/games/ 
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Games Domain 


m oo © 
|__ Angebot: KaRaRT9} 
|_ Aktualität: KOORaR79) 
|_ Bandbreite: KARLa} 


Nirgendwo gibt es mehr als hier. Ob Sie nur 
ein Sharewarespiel, einen Cheat oder eine 
Komplettlösung suchen, hier werden Sie sicher 
fündig. Mit der Search-Engine des Webservers 
finden Sie diese Informationen auch innerhalb 
kurzer Zeit. 

http: //www.gamesdomain.co.uk/ 


he GamePage 


m © © Auch hier finden 
| Angebot: MAR) sich FAQs, 
LIE © © Cheats, Trainer 


und viele andere 
ME O©® _ sachen in Bezug 
auf Games. Da sich die Site in den Nie- 
derlanden befindet, ist die Verbindung 
auch sehr schnell. 2 

http: //www.xs4all.nl/-gzbrn/GamePage.html 


Douwe s Game Cheating Page 
| Aufmachung: Ka09) Hier gibt es nur £ 


__ Angebot: KORG] Cheats, Trainer 
ae RR und Komplettlö- 


sungen, dafür 
MER O© __ aber wirklich 
Unmengen davon. Wenn man hier 
nichts findet, gibt es den Tip wahr- 
scheinlich (noch) nicht. 
http: //www.edu.cs.utwente.nl/-achterka/ 


Er 
m © © ©  Multiuser-Dun- 

| _ Angebot: K@RG] geons sind 
Aare schon lange vor 


dem Erscheinen 
EEE OOO des WWW be- 
kannt und berüchtigt geworden. Auf 
dieser Webseite findet man nicht nur 
einen Einstieg in ein MUD, sondern 
auch allerlei interessante Informationen. 

http: //www.pvv.unit.no/-haralde/grimne/ 


Mooncrow s Gaming Page 


IHREN © © __ Auf diesen Sei- FEEETEETmERTE T T— 
| Angebot: OR) ten finden sich nl 


EEE © © vor allem Infor- 
mationen zu 
|_ Bandbreite: M9B09) 


Multiplayer- 
Games. Je nachdem, welches Genre 
Sie besonders interessiert, werden Sie 
von den Links weitergeleitet. 


http: //www.halcyon.com/mooncrow/games.htm 


Auch wenn die Telekom zum 
1.1.1996 die Gebühren dra- 
stisch angehoben hat, ist 

die Modemszene noch 

lange nicht tot. Verein- 

zelt findet man zwar hier 

und dort Aufrufe, an 
einem bestimmten Tag 

nicht zu telefonieren, um der 
Telekom zu zeigen, was „das 


Volk” möchte, aber irgendwie 

möchte für solche Aktionen 

nicht die gleiche Euphorie 

aufkommen wie es sie 

beim Shell-Boykott gege- 

ben hat. Doch genug der 

großen Worte, in den drei_ 

Mailboxen auf dieser Seite 

lassen sich bestimmt wieder 
einmal viele neue Files finden. 


MAILBOX 


CENTRAL EUROPE 


Irgendwie hat 
diese Box einen 
DL-Imit schlechten Ruf 


000 KB weg. Eine Zeitlang 
war sie Support- 
Box der Power 
Play, bis diese das 
Verhältnis nach 
einer Polizeirazzia 
schlagartig ab- 
brach. Ähnliche 
Aktionen der Poli- 
zei gab es auch schon davor, doch wie ein Stehaufmännchen kam die 
Box immer wieder online. Zur Zeit ist sie die offizielle Ct“-Mailbox für 
Süddeutschland und bietet Supportforen für einige Computerfirmen 
an. Mit insgesamt 25 Lines braucht man sich auch so gut wie keine 
Sorgen machen, einmal nicht in die Box zu kommen. Neben dem 
standardmäßigen Zugang über ein Terminalprogramm können sich 
registrierte Nutzer jetzt auch über PPP/SLIP einwählen. Neben vielen 
Online-Spielen und einer riesigen Filebase, die natürlich ebenfalls 
mit Unmengen an Sharewarespielen aufwarten kann, findet man in 
dieser Box auch einen Server, über den man 3D-Actionspiele über 
Modem mit mehreren Spielern spielen kann. Wenn nicht die wirklich 
horrenden Kosten währen (für den Vollzugriff über ISDN zahlt man 
über 400 DM/Jahr), wäre diese Box der Traum jedes Spielers. 


Er 
man 8 


10m 


unbegrent| 75, B zoo 


aan ıson | 1448 Junbegrenzt| 128, - un, 


Zugriff auf die ISDN Leitungen Ist auch mit den Leveln 
20-68 gestattet, nur der Level 89 wırde In den Extralevel 
198 für ISDN aufgeteilt 


—- 
Wnline Spiele auf der Central Europe BDS 


Trac U1.28 
Hibble V1.8 
Usurper VB.13c 
Mines of Gorr V1.88 
Toort V1.52 
Legend of Red Dragon V3.55 
Legend of Red Dragon V3.26a (mit I6Ms) 
Kalser U1.74 
Forces of Darkness V1.B0R 


II © © ©_ Demos, Komplettlösungen, Cheats, Trainer, 


Emoo _ Shareware, BOOM-Server & Online-Spiele 
Emm ooo Tel. 09119734444 (Ringdown) 


meLN ROSES 


Auch diese Box im Ortsnetz von Berlin hat dem Spieler einiges zu bie- 
ten. Neben den obligatorischen Shareware- und Freeware-Games fin- 
den sich hier natürlich auch eine Menge Online-Games. Auffallend ist 
in dieser Box die sehr gute 
optische Aufmachung und die 
vorbildliche Menüführung. " 
Diese Box kann natürlich 
einem Vergleich mit der Cen- 
tral Europe nicht ganz stand- 
halten, dafür bietet sie dem 
Spieler aber ein enormes 
Angebot zu fairen Preisen. 


Mel'n Roses 
REITEN © © ©_ Demos, Komplettlösungen, Cheats, Trainer, 
DO© Shareware & Online-Spiele 


o© Tel. 030-416 7884 


BLACKBOX 


In dieser Box ist das E-Mail-Spiel VGA-Planets, das in der letzten Aus- 
gabe der PC Action vorgestellt wurde, eines der Hauptmerkmale. Hier 
können Sie sich zu neuen Partien anmelden oder einfach nur das Spiel 
downloaden. Daneben findet sich in dieser Box auch eine größere 
Filebase, in der man neben vielen Anwenderprogrammen für DOS, 
05/2 und Windows auch viele Spiele findet. Einzig die etwas 
antiquierte Oberfläche der Box fällt etwas aus dem Rahmen. 


Blackbox 

IE 0 © © _ Demos, Komplettlösungen, Cheats, Trainer, 
[_ Aufmachung: KOMME Shareware & VGA-Planets 

Emm oo Tel. 05137-91016 (Analog) -820085 (ISDN) 
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DER PLANER 2 


Der Planer 2 


ROLL-KOMMANDO 


Heute schon geplant? Etwas über zwei Jahre ist es her, seit bei 
Greenwood der erste Teil einer Managementsimulation rund um den 
Güterfernverkehr aus der Werkstatt rollte. Als Unternehmer war der 
Spieler für den Aufbau einer gewinnträchtigen Firma verantwortlich 
und mußte sich um alle Aufgaben eines Jung-Spediteurs kümmern. 
Um alle? Offensichtlich nicht, denn in den Planer 2 packten die Bo- 
chumer zahlreiche neue Features. 


enn Sie beim ersten Teil 
W: Planers schon Ihre 
Scherflein ins Trockene 


gebracht haben, dachten Sie viel- 
leicht bereits über den wohlver- 
dienten Ruhestand nach. Doch 
keine Sorge, schon bald wird die 
Gewinnsucht wieder an Ihren 
Schultern ruckeln. Der Planer 2 
ist eine Realtime-Simulation, die 
sich wie gehabt mit dem Trans- 
portwesen beschäftigt. Allerdings 


DIESEN RENNWAGEN FINDEN 
SIE IM AUTOMOBIL-MUSEUM 
VON STUTTGART. 


5 |DER GEBÄUDE-SCREEN 


Das Bürogebäude im Querschnitt. Wie Sie unter anderem an den Graffittis sehen können, waren 
die Raumpfleger wohl noch nicht da! Wie im ersten Teil laufen Sie mit Ihrer Spielfigur durch die 


verschiedenen Gänge. 


Hier wird abgerechnet: 
die Buchhaltung. 


nter dem Schraubenschlüss 
Icon verbirgt sich die Werkstatt. 


Wählen Sie das Parkhaus, kön- 
nen Sie über zwei Landkarten 
(Europa und USA) den Standort 
wechseln. Je nach bevorzugter 

Reiseart (Flugzeug, Schiff, Ei- 
senbahn, Auto) vergeht auch die 
entsprechende Reisezeit. Wenn 
Sie direkt in die Stadt fahren, 
kommt das Schnitzeljagd-Sy- 
stem zum Zuge. 


In der Menüzeile befindet sich wie im 
ersten Teil der bewährte Laptop, eine Miniausga- 
be des Firmen-Computers, und das für Manager 
unentbehrliche Funktelefon. 


Die LED-Anzeige informiert Sie ständig über 
Ihren Gesundheitszustand. Links daneben 
werden in Textform Datum, Uhrzeit, Standort, 

Firmenname und Kapital angezeigt. 


wurde das Spielprinzip kräftig 
aufgepeppt, so daß das Pro- 
gramm sowohl alte Hasen als 
auch Neueinsteiger in seinen 
Bann ziehen dürfte. Als erster 
Schritt steht die Suche nach ei- 
nem geeigneten Firmenstandort 
an. Anders als beim ersten Planer 
sind Sie in der Auswahl Ihrer Me- 
tropole nicht auf deutsches 
Staatsgebiet beschränkt, sondern 
können Ihren Firmensitz ins euro- 
päische Ausland oder sogar nach 
Amerika verlegen. Wie wäre es z. 
B. mit einem Transportunterneh- 
men in New York? Zu Beginn ist es 
durchaus denkbar, daß Sie das ei- 
gentliche Speditionsgeschäft 
zunächst links liegen lassen und 
statt dessen eine europaweite Au- 
tovermietung ä la Europcar auf- 
ziehen. Dazu müssen Sie sich ein 
paar standesgemäße Karossen 
zulegen, es empfiehlt sich natür- 
lich die Marke mit dem Stern. Wie 
praktisch, daß sich Greenwood 


DEN QUANTENSPRUNG DER 
GRAFIKEN KÖNNEN SIE 
SELBST BEURTEILEN, WENN 
SIE DIE BEIDEN GEBÄUDE- 
SCREENSHOTS MITEINANDER 
VERGLEICHEN. 


Unter dem Gebäudequerschnitt 
ist die aktuelle Etage von oben 
gesehen als Skizze eingezeich- 
net. In die einzelnen Felder 
werden noch Kurzbeschreibun- 
gen der Räume eingesetzt. Die 
Skizze kann dann als Quick- 
Menü genutzt werden. 


In dieser Textbox wird eine Kurz- 

beschreibung des Büros angege- 

ben, wenn Sie mit dem Mauszei- 
ger über die Türen wandern. 
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DIESE KAROSSE BIETET SICH FÜR EINE EXKLUSIVE AUTOVERMIE- 
TUNG AN, ALS KUTSCHE FÜR SO MANCHEN STAR DÜRFTE DER 
HUBRAUM ABER SCHON ZU KNAPP BEMESSEN SEIN. 


für die Simulation wieder auf die 
Unterstützung von Mercedes ver- 
lassen konnte, so daß keinerlei 
Autoknappheit zu befürchten ist. 


Der Weg zum Konzern 

Haben Sie einige Vehikel erstan- 
den, müssen Sie sich um den Auf- 
bau diverser Filialen kümmern, 
die Preise festlegen, Personal ein- 
stellen, eventuelle Kilometerpau- 
schalen ausklamüsern und, und, 
und... Steht Ihr erster Firmen- 
zweig auf gesunden Füßen, sind 
Erweiterungen keine Grenzen ge- 
setzt. Sie können z. B. einen Bo- 
dyguard-Service für berühmte 
Stars ins Leben rufen oder aber 
Sie entdecken die Schönheiten Ih- 
rer Heimatstadt und bieten dazu 
gleich Stadtrundfahrten an. Ver- 
fügen Sie über genügend Filialen, 
bietet sich auch ein Express-Ku- 
rierdienst an. Wie war das noch 
einmal? „Innerhalb von 24 Stun- 
den aus deutschen Großstädten in 
die Metropolen dieser Welt.“ 
Klingt doch gut, oder? Ach ja, den 
Job eines „normalen“ Spediteurs 
können Sie natürlich auch über- 
nehmen. Je nach Standort stehen 
bis zu 500 unterschiedliche Waren 
zum Transport bereit, unterteilt in 
15 verschiedene Warengruppen. 
Spezialisieren Sie sich auf die Lie- 
ferung von Erbsen in Dosen, 
könnte es im Winter zu Engpässen 
kommen, da die Erntezeit vorüber 
ist. In einem solchen Fall sollten 
Sie sich über den Aufbau eines La- 
gers Gedanken machen, Was das 
wieder kosten wird? Lukrativ er- 


scheinen Geldtransporte, doch die 
Spezialwagen kosten ein halbes 
Vermögen und sind nicht immer 
sicher. Nach und nach können Sie 
einzelne Teilbereiche Ihres Impe- 
riums in bewährte Managerhände 
legen. Das Spielziel können Sie 
individuell festlegen oder aber so 
lange spielen, bis die Männer mit 
den schwarzen Anzügen Sie mit 
den Füßen zuerst aus der Woh- 
nung tragen! 


Action gegen Langeweile 

Optional stehen im Planer 2 
Actionsequenzen zur Verfügung. 
Das beginnt bei der Suche nach 
dem ersten Bürogebäude. Sie be- 
kommen eine Beschreibung des 
Gebäudes und eine ungefähre 
Wegbeschreibung und dürfen 
dann mit Ihrem Firmen-Jeep auf 
einem isometrischen 3D-Stadt- 
plan (über 150 Städte wurden 
mühsam kartografisch erfaßt und 
editiert) herumgondeln, um Ihr 
neues Domizil ausfindig zu ma- 
chen. Gelingt Ihnen das nicht in 
einer bestimmten Zeit, hat sich 
Ihr Makler vielleicht zum Kaffee- 
kränzchen bei Frau und Kindern 
verabschiedet. Haben Sie sich ein 
Lager angeschafft, müssen Sie 
eventuell selbst zum Gabelstapler 
greifen, wenn Ihren Lagerverwal- 
ter einmal mehr die Grippe befal- 
len hat. Mit etwas Glück erhalten 
Sie einen Tip über einen geplan- 
ten Überfall auf einen Ihrer Geld- 
transporter. Sie fahren dann die 
Tour auf der Ladefläche mit und 
ballern durch die Lüftungsschlitze 


DER PLANER @ 


UNKS: SO SAH IHR BÜRO IM 
ERSTEN TEIL DES PLANERS 
AUS. DER UNTERSCHIED BEI 
DEN GRAFIKEN IST WOHL 
DEUTLICH ZU SEHEN! 

UNTEN: KLARER FALL, SIE BE- 
FINDEN SICH IN DER MANA- 
GER-ETAGE. VON IHREM FIR- 
MEN-PC KÖNNEN SIE ALLE 
VORGÄNGE HAARKLEIN ÖBER- 
WACHEN. 


auf etwaige Halunken mit dem 
Betäubungsgewehr. Ist Ihr Reise- 
führer lahmgelegt, müssen Sie 
selbst Ihren Kunden die Sehens- 
würdigkeiten der Städte erklären. 


Im  Multiple-Choice-Verfahren 
sollten Sie dann möglichst viele 
Fragen beantworten können, um 
nicht an Prestige zu verlieren. Um 
an Aufträge in fremden Städten 
heranzukommen, werden außer- 
dem Schnitzeljagden veranstal- 
tet, bei denen Sie die Konkurrenz 
durch Cleverness und geschicktes 
Navigieren ausstechen können. 


Die Liebe zum Detail 

Technisch präsentiert sich der 
Planer auf der Höhe der Zeit. Das 
gesamte Spiel läuft in SVGA, auf 
den z. T. riesigen Stadtplänen 
wurden gar einzelne Gebäude ani- 
miert. So spielt der Inhaber der 
Luxus-Villa im eigenen Garten ei- 
ne Runde Golf, während sich die 
Gemahlin auf der Terasse vom 
Butler bedienen läßt. Für die 
Büroräume wurden einzelne Per- 
sonen im Blue-Screen-Verfahren 


aufgenommen und in die geren- 
derten Hintergründe einkopiert. 
Detailgenauigkeit wurde bei 
Greenwood großgeschrieben, um 
eine möglichst realistische und 
lebendige Welt entstehen zu las- 
sen. Lassen Sie Ihre Räumlichkei- 
ten nicht reinigen, drohen Sie 
schon bald im Dreck zu ersticken. 
Es versteht sich von selbst, daß 
die Bochumer aufgrund der Mer- 
cedes-Lizenz auch mit exakten 
Fahrzeugdaten aufwarten kön- 
nen. Ein weiteres Highlight 
scheint die Sounduntermalung zu 
werden. Die meisten Texte werden 
in glasklarer Sprachausgabe wie- 
dergegeben, für fast jede Stadt 
wurde zudem ein entsprechendes 
Erkennungs-Jingle erstellt. Bis 
April werden Sie sich noch gedul- 
den müssen, dann sollten Sie sich 
das Spiel unbedingt für Ihren Ein- 
kaufsplan vormerken. Bis dahin 
können Sie schon einmal mit der 
Vollversion des ersten Teils, der 
sich auf der Cover-CD befindet, 
ausgiebig probespielen. 

Christian Bigge 


(EETERTITITEN 486/66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 

RENTE SV GA, sämtliche Soundkarten 

1-3 Spieler Deutsch 

Greenwood April 1996 

Action Rätsel © ® Strategie m DM Wirtschaft m 
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QUAKE 


Das Warten von hundertausend Spielern rund um den ganzen Erd- 
ball hat ein Ende. Seit dem 26.02.1996 ist eine offizielle Death- 
match-Demo des neuen id-Spiels Quake über das Internet und 
CompuServe verfügbar. Ganz klar, daß wir dieses Kleinod sofort 


unter die Lupe nehmen mußten. 


Quake » 3D-Action 


ES IST 


ür alle, die es vielleicht noch 
F' wissen oder auch schon 

wieder vergessen haben: 
Quake ist der offizielle Nachfolger 
des erfolgreichsten 3D-Action- 
spiels aller Zeiten. Auf den ersten 
Blick scheint es nicht mit Duke 


MIT DEN WAFFEN AUS BOOM. NUR DER GRANATWERFER IST 
WIRKLICH NEO. 

OBEN: GEGNER GIBT ES IN DER DEMO LEIDER AUSSER DEM 
DEATHMATCH-SPRITE NOCH KEINE ZU SEHEN. 


DIE KUNST DES SPIELS 


[0] 

Der erste Absatz in der Readme-Datei der Quake Death- 

match-Demo sagt eigentlich alles: 

„This is NOT a demo and this is not an ALPHA, either. If this 

WAS a demo or an ALPHA, you would see monsters moving around, ha- 
ve more maps to play, and see the neat new effects we’re program- 
ming in right now.“ 
Dementsprechend spartanisch ist auch die Benutzerführung dieser De- 
mo. Nach dem Start von Quake muß man zuerst mit einem „YES“ die 
Lizenzbedingungen akzeptieren, erst dann kann man weitere Kom- 
mandos eingeben: Mit einem „map test1“, „map test2“ und „map 
test3“ kann man nun die drei verschiedenen Levels anwählen. Mit 
„Vid_describemodes” kann man die möglichen Grafikmodi erfahren, 
die man dann mit einem „vid_mode“, gefolgt von einer Zahl, aktiviert. 
Für ein Multiplayerspiel muß ein Rechner als Server starten. Dazu muß 
man bereits beim Starten von Quake ein paar Parameter angeben: 
„quake -listen 4 +map test1”. Die Zahl stellt die Anzahl der möglichen 
Mitspieler dar, und test1 kann natürlich auch durch test2 oder test3 
ersetzt werden. Die anderen Mitspieler geben jetzt einfach ein „quake 
+connect“ ein. Auf der Konsole von Quake kann man jetzt mit „player 
[name]“ und „color [zahl]” Name und Farbe des gesteuerten Kämpfers 
ändern. 
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DA! 


Nukem 3D, einem anderen neuen 
und grafisch anspruchsvollen Ver- 
treter des Genres, mithalten zu 
können. Doch schon nach kurzer 
Zeit bemerkt man auf einem wohl- 
gemerkt schnellen System, wieviel 
Detailgenauigkeit diesmal in die 
Bewegung des Kämpfers gepackt 
wurde. Wenn man Treppen hinun- 
terläuft, schaut man automatisch 
etwas nach unten, beim „Um-die- 
Kurve-rennen” legt man sich et- 
was in die selbige, und wenn man 
auf einer explodierenden Granate 
steht, haut es einen mit voller 
Wucht durch den Raum. 

In Quake kann man nun endlich, 
was beim Vorgänger noch nicht 


"IE: ® 


[e) 


Pe 


möglich war, über Brücken gehen 
und somit auch direkt über einem 
Gegner stehen. War der Himmel 
früher noch statisch und konnte 
keine Animationen darstellen, so 
sieht man in der Demo bereits 
Wolken in zwei Ebenen vorbeizie- 
hen. Beeindruckend sind auch die 
Licht-Schattenverhältnisse. In 
Quake sieht man nicht mehr die 
altbekannten Lichtkegel, es wurde 
eher eine Methode gefunden, mit 
der man unheimlich weiche Über- 
gänge zwischen hellen und dun- 
klen Bereichen schaffen kann. Ei- 
ne absolute Neuerung ist auch, 
daß man sich nun während eines 
Netzwerk-Spieles ein- und auslog- 
gen kann. Nur der Rechner, der als 
Server gestartet wurde, darf nicht 
heruntergefahren werden. 
Wenn id Software, wie in der 
Readme-Datei angekündigt, noch 
einige grafische Effekte einbaut 
und die SVGA-Modi und das Er- 
scheinungsbild der Waffen über- 
arbeitet, könnte aus Quake das 
werden, was eigentlich jeder er- 
wartet: die neue Referenz im Gen- 
re und ein Konkurrent von Wing 
Commander IV & Co. um den Titel 
des Spieles 1996. 

Lars Geiger 


LE» Bee 
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IM MEHRSPIELERMODUS KANN MAN AB JETZT DIE MUNINION 
UND DIE LETZTE AKTIVE WAFFE EINES ERLEDIGTEN GEGNERS EIN- 
SAMMELN, INDEM MAN EINFACH SEINEN RUCKSACK MITNIMMT. 


FREIER DOWNLOAD 


dem folgenden Server: 


l 


Die Quake-Deathmatch-Demo findet man im Internet auf 


ftp://quake.best.com/pub/idsoftware/ 
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Time Commando 


e Action 


TIME COMmMANDO iS] 


VR-ZEITMASCHINE 


In ihrem Action-Abenteuer Little Big Adven- 
ture (LBA) spielte Adeline vor gut einem 
Jahr sein 3D-Können voll aus. Neben LBA 2 


hat man aber derzeit n 


och ein zweites Eisen 


im Feuer: Time Commando erinnert an Alone 


in the Dark, ist aber e 
mit Tendenz zum Beat 


in Spiel wie Time Commando 
E bisher noch nicht da. 

Die ursprüngliche Idee, die 
LBA-Designer Frederick Randall 
für Time Commando hatte, war es, 
ein einfaches Actionspiel im Stil 
eines Jump & Runs zu kreieren, 
das sich aber gänzlich in einer 
hochdetaillierten 3D-Umgebung 
abspielt. Ganz so einfach und 
schlicht ist es dann allerdings 
auch nicht geworden: Charakter- 
Animationen in der Qualität von 
Virtua Fighter (SEGA Saturn), 
neun ausgedehnte, detailverlieb- 
te Level sowie eine ausgeklügelte 
Story machen Time Commando zu 
einem echten Hit-Tip. Die Hinter- 
grundgeschichte führt den Spie- 
ler zunächst in die Zukunft und 
später in weitere Zeitzonen. Als 
Computerklempner soll er einen 
sehr komplexen Virtual Reality- 
Computer von einem tückischen 
Virus befreien. Da sowohl das 
Computersystem als auch der ein- 
gedrungene Virus den heutigen 
Exemplaren um einiges überlegen 


in reines Actionspiel 
em Up. 


sind, spielt sich die ganze Säube- 
rungsaktion ausschließlich im Cy- 
berspace ab. Der VR-Computer ist 
in der Lage, holografische 3D- 
Szenarien neun 
Zeitperioden zu erzeugen (Stein- 
zeit-Szenario, Mittelalter, Wilder 
Westen usw.), und die Aufgabe 
des Spielers ist es nun, alle neun 
Programme von dem Schmarotzer 
zu befreien. Bewerkstelligen kann 
er das nur, wenn er alle Zeitperi- 
oden nacheinander durchläuft 
und alle vom Virus erzeugten 
Gegner beseitigt, ohne selbst von 
ihnen besiegt zu werden. Klingt 
doch ganz einfach. 


verschiedener 


Vorberechnet, aber frei beweglich 
Für die SVGA-Hintergrundgrafiken 
wurde ein wahrer Berg an 3D-Git- 
termodellen entworfen und in den 
Rendercomputer eingespeist. Im 
Gegensatz zu den Action-Adventu- 
res der Alone in the Dark-Reihe 
sind die Hintergründe nicht fest- 
stehend, sondern werden syn- 
chron mit der Spielerbewegung 


von der CD-ROM geladen. Ein 
Spielspaß-Desaster ä la Rebel As- 
sault entsteht daraus aber allein 
deshalb nicht, weil nur der Spieler 
über das Tempo des Spiels ent- 
scheidet. Taucht ein Gegner auf, 
so kann er sich frei innerhalb der 
aktuellen Location bewegen und 
den Kampf austragen, theoretisch 
könnte er aber auch an ihm vor- 
beilaufen und ihn ignorieren. Zen- 
traler Punkt sind matürlich die 
Zweikämpfe mit den prächtig ani- 
mierten Gegnern der jeweiligen 
Periode. Anders als bei einem übli- 
chen Prügelspiel, steht man sei- 
nen Feinden nicht immer von An- 
gesicht zu Angesicht gegenüber. 
Je nach Zeitperiode kämpft man 
mit einem Faustkeil gegen Säbel- 
zahntiger, schleudert seinen Mor- 


IM WILDEN WESTEN WÄRE ES 
SINNLOS, MIT DEN FAUSTEN 
GEGEN PISTOLEROS ANZUTRE- 
TEN. WER EIN GEWEHR HAT, 
KANN DA MEHR AUSRICHTEN 
(LUNKS). JE NACH ZEITPERIODE 
HAT MAN ZUGRIFF AUF DIE 
VERSCHIEDENEN WAFFEN. IM 
ZEITALTER DER SAMURAI BIETEN 
SICH LANGSCHWERTER UND 
WORFSTERNE AN (UNTEN). 


EIN ACTION-SPIEL DER ANDEREN 
ART: DIE MISCHUNG AUS 
JUMPERUN UND PRÜGELSPIEL 
WAR ALS KLEINES” PROJEKT 
GEPLANT, INSPIRIERTE DIE PRO- 
GRAAMIERER ABER ZU IMMER 
NEUEN ERWEITERUNGEN. 


genstern gegen mittelalterliche 
Ritter oder schießt aus sicherer 
Entfernung auf einen (virtuellen) 
Indianer. Gesteuert werden die 
Zwei- oder Dreikämpfe mit den 
mehrfach belegten Cursortasten 
oder noch einfacher mit einem 
Joypad. 

Christian Müller 
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BAD MOJO 


Bad Mojo » Adventure 


FACETTENREI 


Kennen Sie die unauffällig gekleideten Her- 
ren, die in größtmöglicher Diskretion ihren 
Dienst versehen? Mit Giftspritze und Gum- 
mihandschuhen sind Tod und Verschwiegen- 
heit ihr Geschäft. Gemeint sind die Kammer- 
jäger, jene letzte Hilfe, die eigentlich 


niemand haben will. 


anik und Trauma gehen den 
P:- Insektenkillern 

meist voraus. Durchaus nach- 
vollziehbar, wenn man sich ein 
wimmelndes Kakerlaken-Nest in 
der eigenen Küche vorstellt. Dabei 
zeigt der Mensch seit Urzeiten ein 
sehr ambivalentes Verhalten ge- 
genüber Insekten. Während im al- 
ten Ägypten der „Mistkäfer“ das 
heilige Symbol des Sonnengotts 
war, galten Heuschrecken als 
himmlisches Strafgericht. Anderer- 
seits werden heute Millionen von 
nützlichen Spinnentieren aus ar- 
chetypischen Instinkten zer- 
quetscht, während ein Marienkäfer 
ganze Familien in Verzückung 
bringt. Und wer David Cronenbergs 
Kinofilm „Naked Lunch” nach ei- 
ner Erzählung von William S. Bur- 
roughs gesehen hat, der kennt die 
fließenden Grenzen zwischen Fas- 
zination und Ekel sowie zwischen 
Mensch und Küchenschabe. 


Bizarre Idee und Umsetzung 

So ein possierlicher Kakerlak wur- 
de von Pulse Entertainment (Iron 
Helix) zum Protagonisten eines 
ungewöhnlichen und bizarren Ad- 
ventures erkoren. Dabei beginnt 
die Geschichte eigentlich recht 
harmlos. Im Stile eines Dark-Mo- 
vies erzählt der Introfilm die Ge- 
schichte eines noch unbekannten 
Hotelbewohners, der sich heimlich 
auf seine Abreise vorbereitet. Im- 
mer wieder wirft der junge Mann 
einen fanatischen Blick in einen 
Koffer voller Dollarscheine, und 
immer wieder wird er vom schmie- 
rigen Eigentümer der üblen Ab- 
steige belästigt. Als ihm ein Amu- 
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MIT DEM AMULETT IM GEPÄCK 
DES FREMDEN NIMMT DAS 
SCHICKSAL SEINEN LAUF. 


lett in die Hände fällt, geschieht 
das Unfaßbare. Traum und Wirk- 
lichkeit scheinen zu verschwim- 
men, der junge Mann stürzt vorn- 
über und... ist eine Küchenschabe. 
Wie und warum bleibt zunächst 
völlig im Dunkel. Jedenfalls sind 
Sie es nun, der mit dieser miß- 
lichen Lage klarkommen muß. Ziel 
kann es jedoch nur sein, dem en- 
gen Chitinpanzer wieder zu ent- 
kommen. Die Lösung des unange- 
nehmen Problems muß sich ir- 
gendwo in dem schmuddeligen 
Hotel befinden. Über ein Abfluß- 
system mit sechs Verzweigungen 
krabbeln Sie'drauflos... 


Intensität durch Authentizität 

Über das erste Rohrsystem er- 
reicht das flinke Insekt das Erdge- 
schoß. Sie sehen die Kakerlake aus 
der Vogelperspektive aus dem Ab- 
flußgitter kriechen und bewegen 
sich bildschirmweise vorwärts. 
Schnell wird klar, welchen Gefah- 
ren und Problemen man so als 
Kriechtier ausgesetzt ist. Ein 
Hauptteil der Puzzles besteht dar- 
in, nicht gefressen, zerquetscht 
oder sonst irgendwie „geknackt“ 
zu werden. Darüber hinaus muß 
man sich Zugang zu den anderen 


IN JEDEM RAUM ERHÄLT DIE KAKERLAKE, LINKS IM BILD, EINE 
ÜBERSICHT ÜBER DIE LAUERNDEN GEFAHREN UND PUZZIES. 


DIE SPIELANSICHT ZEIGT SICH 
MEIST AUS DER VOGELPER- 
SPEKTIVE. 


Räumen verschaffen und diesem 
Alptraum endlich ein Ende berei- 
ten. Da ein Kakerlak ja nicht über 
ein Inventory oder besondere 
Fähigkeiten verfügt, sind die Puz- 
zles durch Kombination verschie- 
denster Kleingegenstände und vor 
allem genaue Beobachtungsgabe 
zu lösen, Von Zeit zu Zeit erhält 
man auch nützliche Hinweise 
durch freundlich gesinnte Artge- 
nossen oder kleine Videoein- 
spielungen der Geschehnisse in 
der Menschenwelt. Wirklich er- 
staunlich ist der Ideen- und De- 
tailreichtum, den das Pulse-Team 
in Bad Mojo konsequent aufbietet. 
Mit Hilfe verschiedenster Multime- 
diatools ist ein Mikrokosmos ent- 


standen, dessen Authentizität am 
PC-Monitor förmlich spürbar wird, 
derart realistisch sind die stati- 
schen und animierten Darstellun- 
gen. In über 800 Screens ist es ge- 
lungen, Videoanimationen, Foto- 
grafien, Zeichnungen und geren- 
derte Grafiken zu einer auf den 
Punkt stimmigen Einheit miteinan- 
der zu kombinieren, Ein besonde- 
rer optischer Effekt wird durch die 
ständig wechselnden Perspektiven 
in der Spielansicht erzielt, so daß 
man als spielende Küchenschabe 
über eine gute Portion räumliches 
Vorstellungsvermögen verfügen 
muß, denn viele Objekte können 
von allen Seiten bekrabbelt und 
untersucht werden. Zur fast per- 
fekten Illusion gehören auch die 
Animationen der Küchenschabe, 
die sich, stets fühlertastend, auch 
bei kleinsten Unebenheiten oder 
Rundungen aus wechselnden An- 
sichten zeigt. Trotzdem ist die 
Kontrolle des Winzlings ein Kin- 
derspiel. Benutzt werden lediglich 
die vier Cursortasten. Wenn nur 
ein Kakerlaken-Leben so einfach 
wäre. 

Christian Müller 
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Die Siedler II - Strategie 


DIE SIEDLER II 


AUF CÄSARS SPUREN 


Ich kam. Ich sah. Ich siegte - das war nicht 
nur das Lebensmotto des großen römischen 
Feldherrn und Imperators Julius Cäsar, son- 
dern das ist nun auch der Titel von Blue 
Bytes Neuauflage zu ihrem Hit Die Siedler. 


DIE SIEDLER LANDEN AN NEUEN, 


ing es in der Vorgängerver- 
€ sion der Siedler II noch 

hauptsächlich um Bau- und 
Pflegetätigkeit, so wartet diese 
Version mit einigen sehr interes- 
santen Neuerungen auf. Zum ei- 
nen gibt es eine Vielzahl unter- 
schiedlicher Völkchen, für die Sie 
sich entscheiden können, um in 
den Siedlungsbau einzusteigen. 
Außerdem wird das friedliche 
Vor-sich-hinsiedeln auch durch 
den bösen Nachbarn gestört. 
Denn kriegerische Handlungen, 
auf die man sich beizeiten vorbe- 
reiten sollte, gehören bei den 


UNBEKANNTEN UFERN. 


Siedlern der zweiten Generation 
zum Spieleralltag. 

Aus dem einst so seßhaften Völk- 
chen sind wahre Weltenbummler 
geworden. Egal wo man hingeht, 
Skandinavien, Afrika, Amerika, 
Japan... überall wieseln diese 
kleinen Männchen umeinander 
und errichten ihre Siedlungen. 
Man hat die Wahlmöglichkeit, ei- 
nen Kampagnemodus zu spielen 
oder eine der zehn fertigen Kar- 
ten zu wählen. In ersterem unter- 
teilt sich das Spiel in einzelne 
„Kapitel“. In jedem Kapitel muß 
eine Aufgabe bewältigt werden. 


GEBÄUDE Im VERGLEICH 


re 


Ein er, 


Eine Bäckerei 


Ein Sägewerk 


Ein Wachturm 


[A| 
_ 
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Eine Holzfällerhütte 


Eine Münzprägerei 


Eine japanische Siedlung 


SIEDLUNGEN Im VERGLEICH 


Eine afrikanische Siedlung 


Alles so schön detailliert hier 

War bereits Siedler I ein Augen- 
schmaus, so gehört SVGA natür- 
lich nun zum technischen Stan- 
dard, aber die neuen Siedler bie- 
ten mit 1.280x1.024 Bildpunkten 
die totale Übersicht. Die Szene- 
rie ist sehr detailliert, und sogar 
die Bäume bewegen ihre Äste im 
Wind. Die Bedienung ist weitest- 
gehend auf die Maus abge- 
stimmt. Per Doppelklick öffnet 
man Info-Fenster, in denen auch 
entsprechende Anweisungen 
(Baubefehle u. ä.) gegeben wer- 
den können. Für die Final-Versi- 
on sind noch einige interessante 
Details angekündigt: Das Spiel 
soll um einen Zwei-Spieler- 


Modus erweitert werden. Dazu 
gibt es dann ein „geteiltes Spiel- 
feld”. Der eine Spieler erledigt 
seine Aktionen in der oberen 
Bildschirmhälfte, der andere 
baut in der unteren. Außerdem 
sollen die Schiffe, die momentan 
zwar herumschippern, aber an- 
sonsten noch zu nichts zu ge- 
brauchen sind, für Expeditionen 
des Völkchens zur Verfügung ste- 
hen. Auch der Computer-Gegner 
war in der uns zur Verfügung ste- 
henden Version noch nicht „ak- 
tiv”, so daß sich keine Aussagen 
über den Schwierigkeitsgrad 
treffen lassen. 


Adrian Vogler 
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Action I Rätsel © Strategie m Wirtschaft PI145 | 


PC ACTION 4/96 


gelangt das ursprüngliche Spiel- 
146 Mn wieder zu neuen Glanz. 


Spieletests 


BAD MOJO 


Hier bahnt sich ein echter Geheimtip an. Das skurrile Puzzle-Adven- 
ture von Pulse Entertainment und Acclaim stand bislang auf nie- 
mands Rechnung. Doch der ungewöhnliche Plot, die hervorragende 
Technik und vor allem die enorme Puzzledichte scheinen die Kakerla- 
ken-Mär zur handfesten Überraschung werden zu lassen. 


FI} MANAGER 


„Die Nr. 1 kommt!” Ganz beschei- 
den kündigt Software 2000 sein 
neues Managerspiel um das For- 
mel 1-Geschäft an. Dabei tum- 
meln sich mit dem Grand Prix 
Manager und Pole Position schon 
zwei nicht zu unterschätzende 
Vertreter auf deutschen PCs. Mit 
großer Genre-Kompetenz, offiziel- 


ler FIA-Lizenz und Heinz-Harald Frentzen, dem deutschen Geheimtip 
für die 96er Saison, als Galionsfigur will man das hochgesteckte Ziel 


erreichen. 


KINGDOM O mAGIC 


SCI, bekannt geworden durch 
Lawnmower Man, wechselt das 
Genre. In einem Fantasy-Adven- 
ture gibt sich ein ungewöhnliches 
Pärchen die Ehre. Eine grüne 
Echse und eine üppig ausgestat- 
tete Blondine wurden zu den Pro- 
tagonisten in einer komplett 
gerenderten Welt auserkoren. 


Spieletips 
EIVILIZATION 2 


Irgendwo zwischen Klassiker-Tip 
und aktuellem Games-Guide sind 
unsere ausführlichen Spieletips 
zu Sid Meiers Strategiewerk anzu- 
siedeln. Nach einer ausgiebigen 
Frischzellenkur in Sachen Technik 
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« Variable Schwierigkeitsabstufungen für Profis und Einsteiger 

« Aufbau eines eigenen Rennteams oder Übernahme eines bekannten Rennstalls 

« Komplexes Wirtschaftsmodell mit „Sponsoring-“ und „Merchandising“- Funktionen 
« Detuilliertes Entwicklungs- und Forschungszentrum für den Fahrzeugentwurf 

« Dreidimensionale, echtzeitberechnete Darstellung des Renngeschehens in SuperVGA 
« Realistische Darstellung von Boxenstops, Ausfällen und Überholmanövern 

« Kommunikation mit den Fahrern während der Rennen 

« Soundtrack von CD 
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F1-MANAGER' 196 
gegen 3,-DM in Briefmarken 


SOFTWARE 2000 
T: F1- INFOPACK 


SOFTWARE 2000 


Programmiert auf gute Unterhaltung. 


CeBIT'% 


HANNOVER 


Halle 8, EG, Stand C28 
Halle 21, Stand E29 


KLINGONEN, VOGONEN, ZYLONEN: 
EURE ZEIT IST ABGELAUFEN 


Im Universum herrscht Grafikt 
ı Rechner. VIC! 3D pae e Ent 
mit gnaden! 
und Windows ben Sie sich in die _ Vertrieb Info-Tel. +49 
Vertrieb Info-Fax +49/0-2 


FaxBox (Abruf) 
mulatoren oder rasanter Autorennen Mailbox Modem +49, 


2 £ Mailbox ISDN 
Keine Kompromisse: CompuServe 


VICTORY 3D - Schlechte Zeiten für das Böse im Universum! 


er Action-S 3, mitreißender 


3 ViRG D-Grafikeontroller 
nelles EDO RAM 
t Direct Draw, Direct Video, Direct 3D, S3d und EnDIVE 


3 3D inklusive Texture Mapping, Perspective Correction, 


Schon ab 498,- DM* Bilinear Filtering, Gouraud-Shading, MIP-Mapping u.v.m Datenkommunikation 
"unverbindliche Preisempfehlung IR Inkl. optimierten Versionen von Battle Race und Terminal Velocitı Computergrafik 


